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Sta ima novo < 



Istinski bejzik za ..atari 520 
ST" 

Firma True BASIC Inc. (39th South 
Mair St., Hanover, NH 03755, USA) se 
konačno bar za trenutak odvojiia od 
PC-ja: True BASIC je prilagoden Atarije- 
vim računarima Iz serije ST. Verzija 2.0 
podržava potprograme sa argumentima, 
pa čak I module koji se posebno kom- 
pajllraju i llnkuju sa glavnim progra- 
mom. True BASIC Je uklopljen u G EM 
utoliko što podržava grahku i ton, ali su 
program! koji se obračaju ekranu i dalje 



prillčno spori. Zadovoljstvo da isprobate 
ovaj bejzik kompajler vas košta 100 



Viktor Viktorija 

Prvi pogled na Vlctorov novi AT na- 
zvan VPC /// ne otkrlva nista čudno: lep 
dizajn, kvalitetna tastatura, t/opi od 1,2 
megabajta i interni hard disk od 30 M. 
Pogledajte, medutim, levu stranu kutlje: 
na njoj su jedna tajna vrata. Prostor iza 
tih vrata je na najjettinljem modelu (2495 
funti: za ovaj se novac dobija monitor i 
30 M hard disk) prazan, ali se za dodat- 
nih 400 funti dobija Add-Pak, drugi hard 


disk od 30 M koji se poput flopija smešta 
u računar i vadi iz njega i Viktor tvrdi da 
če ovaj hard disk koristiti uglavnom 
firme sa puno zaposlenih: na fiksni hard 
disk se smeštaju programi, a na pokretnl 
podaci ; tako svako ima svoj hard disk sa 
svojim podacima čime se, pre svega, 
sprečava slučajno uništenje tudeg više- 
mesečnog rada. Obzirom da je lakše i 
sigurnlje zaključati disk u fioku Hi sef 
nego krlptograflsati podatke, Add-Pak 
če se često koristiti i u firmama koje 
rade sa poverijivim informacijama. 


Laserski štampač za 1,800 
do/ara 

Pojava novog iaserskog štampača fir- 
me C. Itoh Digital Products (19750 South 
Vermont A ve., Suite 220, Torrance, CA 
90502, USA) je obeležena u čitavoj 
kompjuterskoj štampi — radi se o prvom 
vrhunskom modelu koji košta manje od 
2,000 dolara. Jet-Setter može da proi- 
zvede pet stranica u minutu i nudi 
rezoluciju od 300 tačaka po inču. Potpu- 
no je kompatibilen sa mnogo poznatijim 
(i mnogo skupljim) Hewlett-Packardovim 
LaserJet Plus štampačem, a uz dodatne 
kartridže može da emulira Epson FX86e i 
Diabio 630. Na raspolaganju su i kartri- 
dži sa opisom i razi iči tih satova znakova. 

Jet-Setter piše na A4 listovlma koji se 
smeštaju u specijalnu kasetu; kapacitet 
kasete je 100 stranica, što znači da 
morate da je punite posle svakih 20 
minuta rada. Opremljen je RS 232. Cen- 
tronics I RS 423 interfejsima. 



£ 

Everex Maxi Magic je kartica koja prak- 
tično neograničeno proširuje memoriju va- 
šeg PC-ja, XT-a ili AT-a. Potpuno je kompa- 
tibilna sa Microsoftovim, Lotusovlm i Inte- 
lovim specifikacijama, što znači da bi veči- 
na raspoloživog softvera trebala da bude u 
stanju da se koristi njenim uslugama. Karti- 
ca sa 2 megabajta RAM-a košta 200 dolara. 
Proizvodač je Everex, 48431 Milmont Or., 
Fremont, CA 94538, USA. 


Sto dolara 


megabajt 
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Sta ima Novo. 


Atari napreduje 


Korporacija Atari pod rukovodstvom 
Džeka Tremiela postiže sasvim solidne po- 
slovne rezultate: bruto prodaja u prvom 
kvartalu 1987. godine je oko 65 miliona 
dolara, Sto čini povečanje od 45% u odno- 
su na isti period 1986. Akcije Atarija su u 
istom periodu porasle za četiri poena. 

Bojimo se da prodaja novog PC-ja (pro- 
čitajte prikaz u ovom broju ..Računara") 
neče nastaviti trend koji Atari zahvaljuje 
uglavnom uspesima svoje serije ST. 


ni Amstrad 


Procene Britanske kraljevske agencije 
za tržište pokazuje da 40% PC kompatibil- 
nih računara koji se u Britaniji prodaju 
proizvodi Amstrad; sam IBM istovremeno 
zauzima svega 20% PC tržišta iako se u 
poslednjem kvartalu ove godine očekuje 
skok IBM-ove prodaje zbog pojave nove 
serije računara. 

Agencija za tržište, medutim, kaže i da 

ovi podaci mogu da budu vrlo varljivi 

največi deo Amstradovlh PC-ja je završio u 
kučama dok je poslovni svet vrlo skeptičan 
prema ovom jeftinom klonu. Možda je zbog 
ove procene Amstrad odlučio da izbaci novi 
poslovni PC koji prikazujemo u ovim Ra- 
čunarlma". 


Dopisni kurs mafije 


Igre u kojlma je cilj pobiti što više 
protivnika i osvojiti što više planeta više 
nisu dovoljne — kompjuterski časopisi su 
počeli da reklamlraju jednu novu mafijašku 
igru za koju računar nije potreban. Pišete 
vodečoj britanskoj play-by-mail tirmi KJC 
Gamaš. P. O. Box 11. Claveleys, Blackpool. 
Lancashire FY5 2JL i potpuno besplatno 
čete dobiti uputstva za igru It 's a Crimel i 
kupone koji vam omogučavaju prva dva 
poteza; svaki dalji potez plačate 75 penija. 


Igra Ifs a Crimel je smeštena u Njujork I 
..dešava se" ranih 1990. -tih godina. Vi igra- 
te ulogu malog gangstera koji želi da se 
probije na vrh i postane kum matije. Male 
probleme vam prave policija i hrabri grada- 
ni (koje ubijate ako vam se ispreče na 
putu), ali se pravi rat vodi sa drugim 
gangsterima koji, poput vas, žele da se 
probiju i ..uspeju u životu". Za uspeh je 
neophodna saradnja sa drugim bandama, 
postepeno formiranje svoje grupe i, na 
kraju, krvavi obračun sa konkurencijom. 
Samo se po sebi razume da igra traje i kada 
postanete kum — tada drugi igrači pokuša- 
vaju da vas unište! 

Kažu da u ovoj humanoj igri trenutno 
učestvuje više od 50.000 Engleza i da 
tipična partija traje oko 18 meseci. Da li 
pobednici treba da putuju u Njujork na 
praktičnu nastavu? 


Ubrzani C64 


Dobra vest za vlasnike C64 koji ne 
pomišljaju na nabavku 32-bitnih računara: 
firma Swisscomp, 5312 56th Commerce 
Park. Tampa. FL 33610, USA za 189 dolara 
prodaje Turbo 64 karticu koja četvorostru- 
ko ubrzava Komodorov klok — 4 Mhz ume- 
Sto 985 KHz! Kartica koristi mikroprocesor 
65816 i opremljena je sa 64 kilobajta CMOS 
RAM-a. Priključuje se na ekspanzioni port i 
potpuno simulira 6510, izvršavajuči sve važ- 
nije komercijalne programe. Neke igre su, 
istini za volju, I dalje upotrebljive samo na 
standardnom C64 ali to ne treba da vas 
zabrine — kome treba četiri puta ubrzana 
igral 

Vešti programeri mogu da upotrebe Tur- 
bo karticu na mnogo raznih tačina — 
65816, ako ništa drugo, može da adresira 
16 megabajta RAM-a! 


Turbo 


I nad Turbom se nade Turbo — firma 
Turbo Power, 3109 Scotts Valley Dr.. Suite 
122, Scotts Vaiiey. CA 96066, USA za 75 
dolara prodaje optimizator koji če za 7 K 
skratiti i za 30% ubrzati COM datoteke koje 
kreira Borlandov Turbo Paskal. Zanimljivo 
je što za dodatnih 50 dolara možete da 
dobijete izvornu verziju ovog programa koji 
je. naravno, pisan na Turbo Paskalu i 
ubrzan samim sobom. 


Jeste li nekada gledali 5 — 6 funti vrednu 
(a istrošenu) traku za štampač? Gornja 
polovina je ..ižvakana" i uzduž skoro prese- 
čena, a donja je kao nova. Firma Simpie 
Concept, 2 Lianbleddian Gardens, Cathays, 
Cardiff CF2 A T, England za samo 1 .20 funti 
okreče vašu istrošenu traku i tako joj 
dvostruko produžuje vek. 

Ne mislimo, naravno, da se isplati slati 
istrošenu traku čak u Englesku, ali ovu vest 
ipak objavljujemo — možda če neko kod 
nas osvojiti sličnu tehnologlju zasnovanu 
na vrlo jednostavnoj ideji (zašto bi se firma 
inače zvala Simpie Concepft). 


U Americi su trenutno vrlo popularne 
džepne mašine za kopiranje: prevučete ne- 
ku vrstu miša preko teksta i ovaj se nade u 
memoriji PC-ja. spreman za umnožavanje 
ili dalju obradu. Microsoft je sklopio ugovor 
sa firmom Alps (ogranak OEM-a) koja se 
bavi pakovanjem i testiranjem drajvova za 
PS/2 i izradom mlševa za Mekintoša; Alps 
je obečao džepni skaner koji če. zajedno sa 
softverom za PC-ja, koštati izmedu 300 i 
400 dolara. 


Microsoft traži džepni skaner 


Još malo ..epsona" 

Ako ste se, čltajuči „ Računa re 28". 
oduševili 24-pinskim Epsonovim štam- 
pačem L O 2500, Još malo demo vam 
praviti zazubice: evo primera NLQ, Draft 
i posebnih Script (..rokopisnih") siova. 
AH, ni to nije ništa — prelistajte ove 
..Računare" i pogledajte šta rade laser- 
ski štampačil 

NLQ MODE 

! "£$%&'()*+,-. /012345 
6789: ;<=>?@ABCDEFGHIJ 
KLMNOPQRSTUVWXYZ[ \ ] 

* abcdefghi jklmnopqrst 
uvwxyz{ | } 

NLQ MODE - SCRIPT 
/"£$%&’ ( )*+,-. /012345 
6 7 8 9 : ; < = > ?@ ABCDEFGHI J 
KLMNOPQRSTUVU)X.VZ[ \ J"_ 
"abcuLe-i 9^d k&mno pcj-t-č-t 
uvuix.yz { I ) 

DRAFT MODE 

!"£$%&’()*+, -./012345 
6789: ; < = >?@ABCDEFGHT J 
KLMNOPQR.STUVWXYZ [\]' _ 
'abcdefghi jklmnopqrst 
uvwxyz { ; } 


turbo 



Rombo ROM disk 

Ako vam je učitavanje PC OOS-a i 
omiljenih programa sa disketa dosadilo. 
obratite se firmi XCaiibur Computers 
Ud, Kent House. 30 Billlng Rd„ Nort- 
hampton NN1 500, England i pripremite 
250 funti. Dobičete ROMBO tablu sa šest 
EPROM-a 27512 I softver koji sadriaj 
kompletne diskete prevodi u formu koja 
odgovara svakom EPROM programato- 
ru. Prenesite podatke u EPROM-e, uta- 
knite ih u ZiF podnožja na ROMBO tabli, 
povežite tablu sa nekim od PC-jevih 
ekspanzionih slotova i dobili ste ROM 
disk od 360 K koji se automatski butujei 
Za ROMBO tablu su najviše zaintereso- 
vani korisnicl koji su povezali veči broj 
PC-ja u lokalnu mrežu i kojlma je disk 
jedinica potrebna samo da bi ..podigli 
sistem" i uči tali komunlkacioni softver. 
Mora se, ipak, priznati da je cena malo 
previsoka. 

XCallbur je. ako se dobro sečamo, 
čarobni mač kralja Artura. 


Preokrenuta traka 
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Trideset megabajta za 300 funti 


Zvezde (ne) umiru 


TI99/4A kod nas nikada nije postigao 
naročilu popularnost, ali je u Americl reč o 
legendi — prodalo je preko 2 miliona 
primeraka koji su za mnoge Amerikance bili 
isto Sto i ZX81 za Engleze. Nekih 100,000 
kupaca i dalje redovno koristi TI99/4A koji 
se. naravno, odavno ne proizvodi. Firma 
Myarc, P.O. Box 140, Basking Ridge, New 
Jersey 07920-1014, USA misli na njih — za 
nekih 200 dolara možete da kupite proce- 
sorsku kutiju i jednu disk jedinicu koja 
koristi TI99/4A kao tastaturu i video inter- 
tejs i, Sto je najvažnije. nudi potpunu kom- 
patibilnost sa starim operativnim sistemom 
ali i petostruko brži rad. Firma Myarc 
prodaje i druga hardverska proširenja i 
softver za TI99/4A. 


Firma Kudos Systems (britanski telefon 
01-2006511) je od prvog Jula počela da 
prodaje novi hard disk od 30 megabajta 
koji, zajedno sa kontrolerom i kablovima, 
košta svega 300 funti — za ove se pare do 
sada jedva mogao nabaviti i disk od 20 M. 
Disk je u osnovi namenjen Amstradovom 
PC-ju, ali može da se koristi i na bilo kom 
drugom kompatlbilcu. 

Mark Simon, direktor Kubosa, tvrdi da 
če cene I dalje padati. Ne kaže, medutim, 
da li če vreme pristupa disku (75 milisekun- 
di) biti skračeno — Kudosov disk je, dodu- 
še. brz koliko i XT kompatibilni diskov! koje 
je IBM nekada prodavao, ali ne može da se 
poredi sa novim AT drajvovima. 


Tek što smo se nekako dokopali upotre- 
bljlve verzije 4.0 Microsoftovog C kompajle- 
ra, firma Bila Gejtsa je pripremila dve nove 
verzije ovog sve popularnijeg kompjuter- 
skog jezika. Quick C je namenjen početnl- 
cima — atraktivnim ga čini Izvanredan 
ekranski editor, prevodenje programa iz 
RAM-a i source le vel debager — da II to 
Microsoft usvaja Borlandove manire? Isku- 
snijim programerima je namenjen C 5.0 koji 
pretenduje da proizvede najbrži rezultujuči 
kod na svetu. Kompilacija je ubrzana za 
30% u odnosu na verziju 4, pridodat je 
Codevievv debugger i, što je najvažnije. 
potpuna kompatibilnost sa mašinama iz 
serije PS/2 — Microsoft tvrdi da C 5.0 može 
da proizvede aplikacije koje če raditi u 
..zaštičenom modu" procesora 80286, od- 
nosno koje če se bez problema simultano 
izvršavati pod kontrolom novog OS/2. 

Ouick C košta 100, a C 5.0 450 dolara. 
Da li smo več objavljivali Microsoftovu 
američku adresu 16011 Northeast 36th 
Way, Redmond, WA 98073-9717? 


Kada več pomenusmo novu verziju C-a. 
da vidimo koje su tekuče verzije ostalih 
Microsoftovih kompajlera. Prema avgustov- 
skim reklamama. COBOL je stigao do verzi- 
je 2.20, FORTRAN i Macro Assembler do 
4.00, Microsoft Pascal do 3.32 a OuickBA- 
SIC do 3.00. Ovako na prvi pogled, Jugosla- 
viji nedostaje fortran 4.00 i C 5.00. 
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Novi domači program 



Neki čudan notograf 


Ove note nisu kaiigraf isane ljudskom 
rukom kojoj bi za taj posao bio potreban 
najmanje jedan celi radni dan. Sve četvr- 
tlne, osmine, pauze. ključevi i ostalo 
dobljeni su pomoču ..spektruma" i prin- 
tera STAR NL 10 za manje od jednog 

Malo je čudno što je ,,spektrum”. koji 
u visokoj rezolucijl ima svega 256x176 
tačaka, poslužio za dobljanje ovako pre- 
cizne grafike. Čudno, ali ne i nemoguče. 
Autorl programa, Aleksandar Radovano- 
vič i Žarko Vukosavljevič, rešili su pro- 
blem na taj način što su izbegll ,,spek- 
trumovu" rezoluciju koristeči ekran sa- 
mo kao prozor. u RAM. ..Notograf' ni|e, 
kako bi se moglo pomisliti, muzičkl 
program. Može se svrstati u kategoriju 
DESK TOP PUBLISHING programa. Ne 
proizvodi nijedan ton osim jednoličnih 
bipova za vreme rada s tastaturom i 
namenjen je isključivo notografisanju. 


MC68020 igra ping-pong 


Verovatno se niko ne bi začudio kada bi 
računar postao svetski prvak u šahu — to, 
na kraju krajeva, več godinama očekujemo. 
Nedavno je, medutim. kompjuterski svet 
obišla vest da robot koga su nedavno razvili 
stručnjaci Bellovih laboratorija može da 
potuče čak i vrhunske svetske igrače sto- 
nog tenisa! 

Robot se sestoji od četiri standardna 
slngle board kompjutera zasnovana na Mo- 
torolinom 32-bitnom procesoru 68020 koja 
su povezana sa četiri video kamere (svaka 
radi na 60 Mz) i komercijalno raspoloživom 
robotskom rukom čija je elektronika uklo- 
njena — ruku kontroliše jedan od proceso- 
ra. Drugi i treči se bave kontrolom kamera i 
interpretacljom dobijenih digitalizovanih 
slika, dok je poslednji MC68020 zadužen za 
proračun trajektorije loptice. Na osnovu 
ovog proračuna robot „zna" gde če loptica 
udariti u sto i kako če se dalje kretati i tako 
je u stanju da programira pokret reketa i 
udarac koji. prirodno. uvek pogada protiv- 
ničku polovinu stola. Svi proračuni se oba- 
ve za četiri desetinke sekunda, dok ruka 
može da pomera reket brzinom od 3 metra 
u sekundi. 

Softver koji pokreče robota je u celini 
pisan na C-u i sastoji se od oko 40.000 
linija. Nosilac projekta je Rusell Andersson 
koji če, zahvaljujuči ovom robotu, steči 
doktorsku titulu. Zar je nije zaslužio. 


S 


Sečate li se Knutovog tekst procesora 
TEX (nabavili smo knjigu i saznali da se Ime 
izgovara TEK, a ne TEKS) o kome smo 
govorili u ,,Računarima 27"? Vlasnici „ata- 
rija 520 ST" opremljeni megabajtom RAM- 
-a. dvostranom disk jedinicom (ili hard 
diskom) i beznačajnom sumom od 300 
maraka mogu da užlvaju u njegovim mo- 
gučnostlma ako se obrate firmi Tools 
GmbH, Kaisertrasse 48, 5300 Bonn 1. Uz 
TEX i METAFONT se dobija niz uslužnih 
programa i gotovih definicija znakova. 

Ne zaboravite da je hard disk neopho- 
dan za ozbiljniju upotrebu TEX-a. Da bi 
stvar bila još lepša, samo je laserski štam- 
pač dostojan da remek-dela Knutovog pro- 
grama prenese na papirl 


| 

Ako spadate u Prave Programe koji 
znaju samo fortran a želite da pokažete 
svoja moderna shvatanja, obratite se firmi 
Instruinsic Oy. Aleksis Kriven katu 1 1C. SF 
33100 Tampere, Finland i kupite C-77. Ovaj 
program prevodi izvorne programe pisane 
na nekom od PC fortrana na C i maksimal- 
no ih prilagodava C kompajleru — rezultu- 
juči kad može da bude 3 — 4 brži od preve- 
denog fortrana! A c8na? Samo 5,200 dolara 
— dovoljno da sami naučite C i prevedete 
program! 


,,atari ST" 


Metafont 


C 


Sa fortrana 













■ŠTA IMA NOVO! 


Kako uništiti hard disk ■ Nonsense in basic 


I 

Acorn je prva firma koja je razvila RISC 
procesor nazvan ARM. Procesor je, zbog 
krize u kojoj se Acorn nalazio, par godina 
čamio u laboratoriji. Izlazak iz krize je, 
medutim, označen promocijom RISC maši- 
na: prva je ..arhimed" koji prikazujemo u 
ovim ..Računarima". a druga ARM kartica 
za PC-ja. ARM kartica je opremljena sa 
četiri megabajta DRAM-a i predstavlja naj- 
spektakularnije ubrzanje PC-ja na tržištu — 
Acorn tvrdi da PC opremljen ARM karticom 
može da izvrši 4 miliona instrukcije u 
sekundi (4 MlPS-a), pri čemu se ovde ne 
misli na redukovane instrukcije več na 
kompleksne instrukcije koje se ponekad 
simuliraju i sa 5 — 6 RISC naredbi. 

Uz ARM karticu dobija se asembler, 
linker, editor i debuger. dok se BBC bejzik, 
lisp, fortran i C posebno naplačuju. „Malu" 
nevolju čini cena — 2000 funti; kartica sa 
..samo" megabajtom RAM-a košta ..samo" 
1000 funti. Adresa je Acorn Computers Ltd, 
Fulbourn Rd., Cambridge CB1 4JN, 
Eng/and. 


Prikaz nove verzije IV čuvenog progra- 
ma Norton Utilities u junskom broju časopi- 
sa Personai Computer World je, uz mnogo 
komplimenata, izrekao i jedan ,,sitan" ne- 
dostatak — opcija Speed Disk je uništila 
hard disk prlkazivača. tako da ga čak ni /o tv 
leve/ format nije oporaviol Sličan „pro- 
blemčič" su imali i drugi vlasnici PC-ja. 
Uzrok je lociran: Speed Disk ne smete da 
koristite ako su u instalirani rezidentni 
programi. Pod rezidentnim programima ne 
podrazumevamo samo SideKick, SuperKey, 
CED i slične več i DOS komande MODE i 
PRINT i drajvere za miša ili RAM diski 
Rutina Speed Disk, Inače, rešava problem 
fragmentacije diska i pakuje datoteke tako 
da svaka bude kontinualna. Sličnu rutlnu 
koja savršeno radi možete da nadete u 
okvirp programa PC tools verzija 3. 


Toliko što se tiče svih nas koji tvrdimo 
da. ma šta kucali na tastaturi, ne možete da 
pokvarite kompjuter. 


Računar kao 
zemijak 

Nišam neki zlobnik, ali počinjem da 
se smejuljim čim se povede reč o raču- 
narima s kojima se komunicira pomoču 
govora. A smejuljim se zbog toga Sto 
ljudi koji razvijaju ove sisteme i ne 
sanjaju na šta če sne nalči kad bude 
počeo da se radi softver za jugoslovan- 
sko tržište. Muče se oni i sada, ali to su 
moglo bi se reči, razumljivi i prihvatijivi 
problemi: individualne razlike u izgovo- 
ru, govorne mane, sinonimi, homonimi, 
idiomi i još ponešto. Na primer, skrače- 
nice. Ti-vi =TV= televislon (televizija). Hi, 
dabi-ju-si=WC=water-cioset (nuinik s 
vodom). 

O nekim stvarima ne razmišljaju. Dija- 
lekti, narečja, govori — to ih ne brine. 
Zna se šta je književni jezik, odnosno šta 
je to što računar treba da prepozna i 
razume. Prave muke, one zbog kojih se 
čupaju kose ističe nesanica, naiči če tek 
kad otkriju da u jednom jeziku, čik 
pogodite kom, osim dijalekata itd posta- 
je i varijante i da se sne ta bezmaio 
dobrim delom prihvata kao književno. 
Šta, č a, kaj? Dete, dlte, dijete. Tačka, 
točka, točka. Kompjuter. kompjutor. Pu- 
ra, kačamak, kulja, patenta. 

Nema druge, kad se takav računar 
namenjen srpskohrvatskom govor rtom 
području uključi, morače najpre da pita: 

— Odakle ste? 

Ako korisnik odgovori, na primer, da 
je iz Kragujevca, računar če doneti 
neophodne zaključke: 

Govor: šumadljski. 

č i č: razlikuje. 

Rečnik: šta, dete. tačka, kompjuter. 
kačamak. . . 

A zatim če postaviti sledeče pitanje: 

— Koje podatke želite? 

dalje ne bi trebata da bude problema. 
Hm. . . 

šta če se dogoditi ako korisnik koji 
je, recimo, zainteresovan za rešavanje 
nekih komunalnih pitanja, upita: 

— Koliko u regionu ima WC-a bez 



U V ISO KO M DRUŠTVU 


Krajem prošle godine, američki Ho- 
neywell, Ir a n c us ki Buli i j a panski NEC 
formirati su prvu kompjutersku multina- 
cionalnu kompaniju kojom integrišu teh- 
nološko-razvojne i tinansijske kapaci- 
tete. Nova firma Honeywell Buli — sa 
ukupnim prihodom od 23,3 milijarde 
dolara i 3. 14 milijardi uloženih u razvoj 
— izbila je na drugo mesto u svetu po 
broju instalisanih sistema, odmah iza 
zasad nedostižnog IBM-a. 

U novoj kompjuterskoj džin kompani- 
ji. sa sedištem u Mineapolisu (SAD), 
Honeywell i Buli imaju po 42,5 odsto 
akcija, a NEC 15. Kontrolu je preuzeo 
Buti kao jedini partner koji se isključivo 
bavi informatikom, a kompanijom ruko- 
vode i dalje ljudi iz Honeywella. Globalna 
strategija nove kompanije podrazumeva 
ponudu svih sistema Honeywell-a, Bull-a 
i NEC-a, razmenu tehnologija i racionali- 
zaciju inženjeringa i proizvodnje. 

Pod okrilje nove kompanije prelazi, 
razume se. i jugosiovenski ogranak Ei- 
Honeywell. Šta ova velika svetska komp- 
juterska integracija donosi Jugosioveni- 
ma? „ Više stranog kapitala, boi ji marke- 
ting i, Što je najvažnije. najnoviju vr- 
hunsku tehnologiju," kažu u Ei-Honey- 


Prl tam ova tehnologija, srečom, ne 
putuje samo u jednom smeru. Ugovor o 
zajedničkom ulaganju sa Amerikancima 
daje Nišiijama odrešene ruke da i sami 
izvoze opremu, znanje i tehnologiju ne 
samo u zemlje ..trečeg sveta", nego i na 
Zapad. Tako se računan iz programa 
EI-Honeywell prodaju u preko pedeset 
zemaija sveta, a Nlšlije odskora imaju i 
zajedničku firmu sa jednim indijskim 
partnerom u Nju Delhiju. 



Acornov RISC 


PC-ju 
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Računari u izlogu 

„Atari PC" 


I to se zove PC 


Pošto ]e preuzeo A tari, bivši komodorov direktor Džek Tramlel Je uapeo da uzburka kompjutersku Javnost 
— bombaate najave au učlnlle da njegov model 520 ST postane hakeraki aan. Vreme Je pokazalo da 
„atarl 520 ST" nije baš kompjuter iz anova, ali I da ae može lepo upotrebitl — firma Atari Je zahvalju/uči 
njemu poatepeno /zašla Iz krize. Tramlel, medutlm, več akoro dve godine n/Je Izbaclo novi računar — 
aav ae razvoj avodlo na variranje nekih karakteristika modela 520. Naatuplll au, medutlm, dani u ko/ima 
ledna kompjuteraka firma Jednoatavno mora da prodaje neku PC kompatlbllnu mašlnu i tako Je naatao 
..atari PC". 


Tramielu verovatno nije bilo lako da se 
pomiri sa sudbinom i počne da prodaje PC 
klona — nisu daleko dani kada se Atarijev 
direktor ..zaklinjao" da je njegov ST mnogo 
bolji od PC-ja i da če ga zameniti na svim 
trontovima. IBM, medutim, ne može da 
bude pobeden, pa mu se treba pridružiti, 
trudeči se da PC klon bude komercijalno 
što privlačniji. 


se, prema strogom uputstvu za upotrebu, 
ostvaruje time Sto se monitor nikako ne 
stavlja na centralnu kutiju. Ukoliko ne po- 
slušate savet, slika na monitoru če zbog 
smetnji koje neoklopljeni računar izaziva 
biti toliko ružna da čete ubrzo nabaviti neki 
stalak za monitor. Atari PC če, sve u svemu, 
zauzimati više prostora na stolu od bilo kog 
..tajvanca", čija robusna kutija lako podno- 
si monitor. 


denzatoru kaže da je hladnjak pod visokim 
naponom, tj. da ga ne treba dirati! Ukoliko, 
dakle, otvarate „atari PC ", obavezno ga 
isključite iz gradske mreže i ne pokušavajte 
da testirate uključen računar — možete da 
stradate. Atari, zapravo. nije ni predvideo 
da korisnik otvara kutiju što če vas svakako 
začuditi — kako da ubacujete ekspanzione 
kartice? Odgovor je jednostavan: nikako. 
Jer ekspanzionih kartica nemal 


Temperamentni štediša 

Svi PC klonovi liče jedan na drugog — 
neki su lepši neki su ružniji, ali su suštinske 
(vizuelne) razlike vrlo retke. „Atarl PC" je, 
medutim, stvarno drugačiji: kutija sa cen- 
tralnom jedinicom je nezamislivo mala — 
možete lako da je uzmete u jednu ruku. Svi 
prospekti prlkazuju ..atari PC" postavljen 
na nekog tajvanca — slika izgleda kao kada 
stavite „Eureku" na enciklopediju! Ako ste 
se obradovali što čete bar malo rasteretiti 
sto, moramo da vas razočaramo — neče 
iči. ..Atari PC" je, naime. opremljen prilično 
bednim ventilatorom, što znači da mu je 
neophodna dobra prirodna ventilacija koja 


Sa prednje Strane kutije nalazimo samo 
jednu disk jedinicu od 5,25 inča i dva 
svetlosna indikatora, dok je poledina boga- 
tija: veza sa monitorom (koji se ne napaja iz 
računara), priključak za miša. 25-pinski 
ženski Centronics, 25-pinski muški RS 232 i 
dva DIN-a (na jedan se priključuje tastatu- 
ra). Tu je, naravno, i prekidač na kome je 
mnogo škrtareno — čak i najjeftiniji tajva- 
nac ima kvalitetniju i pristupačniju sidopkul 

Otvaranje kutije predstavlja pravi šok — 
PSU je potpuno otvoren I smešten na piggy 
back štampicu. Žice koje vode do gradske 
mreže i koje su, prema torne, pod naponom 
od 220 volti su direktno zalemljene (I) za 
ploču, a nalepnica na jednom velikom kon- 


Tvrdava od kartona 

Odsustvo ekspanzionih slotova je sa- 
svim dovoljan razlog da odustanete od 
Atarijevog PC-ja: jeste da su najpotrebniji 
interfejsi i kontroleri na samoj štampi. ali je 
apsolutno sigurno da če vam ponekad 
zatrebati još neki dodatak — računar zau- 
vek ostaje čak i bez sitnice zvane časovnik 
realnog vremena. Da bi stvar bila još gora, 
„atari PC" ne može da se opremi drugom 
disk jedinicom niti hard diskom. Svi znamo 
da je upotrebljivost PC-ja sa jednom disk 
jedinicom vrlo umerena i da največi broj 
poslovnih programa zahteva bar dva flopija, 
a u poslednje vreme i hard disk. Ovakvi 
programi če. bez obzira na sve druge 



ATARI PC — 

tehničke karakteristike 


Kao u pionirskim danima računarstva: „Atarl PC" Iznutra 




;„ATARI PC" 



Standard baz standarda : U „atarl PC“ Je ugradeno nekoliko (valjanih) Inovacija ko/e ga 
udaljuju I od standarda I od kupaca 


karakteristike, verovatno zauvek ostati neu- 
potrebljivi na „atari PC"-ju! 

Ne želimo, naravno, da tvrdimo da vešt 
hardveraš ne bi uspeo da priključi bard 
disk: preseclte nekoliko vodova na štampi. 
zalomite žice na relevantne nožiče relevant- 
nih čipova, dodajte još jednu piggy back 
štamplcu, obezbedite napajanje za eksterni 
hard disk i — rešili ste problem. Pravo je 
pitanje, medutlm, zašto biste se toliko mu- 
čili — zar nije jednostavnlje kupiti nekog 
standardnog klona na koga se hard disk 
priključuje za deset minuta I to bez lemi- 
llce? 

što se drugog tlopija tiče, stvar je-nešto 
jednostavnija — onaj drugi tajanstveni DIN 
sa zadnje Strane kutlje treba da primi 
eksternu disk jedinicu koja mora da ima 
svoje napajanje. Ko je još (osim Komodora) 
čuo da se disk jedinice povezuju pomoču 
DIN džekova? Igra je stara koliko i kompju- 
terska industrija: Atari vam jeftino proda 
računar sa jednom disk jedinicom. Kada 
shvatite da vam je drugi flopi neophodan, 
Atari vam ga vrlo rado proda I masno 
naplati nekompatibilni kabl i konektor. 

Postoje, dakle, samo dva prošlrenja koja 
smrtan korjsnik može da ugradi u „atarl 
PC". Jedno je aritmetički koprocesor 8087 
koga, medutlm, nije baš lako priključiti: i 
procesor 8088-2 i podnožje za aritmetički 
koprocesor su sakriveni ispod pločice koja 
obezbeduje napajanje i koju nije lako odvo- 
jiti pošto je za osnovnu štampu vezana vrlo 
kratkim zalemljenim žicama. Ako kupujete 


aritmetički koprocesor. ne zaboravite da 
izaberete (skuplji) C8T87-2 ili (još skuplji) 
C8087-1 kojl mogu da rade na 8MHz — 
mikroprocesor C8088-2, naime. po želji 
korisnika može da radi na 4.77 ili 8 MHz. 

Drugo proširenje je, pogadate, 256 K 
RAM-a — osnovni je model, naime, opre- 
mljen sa 512 kilobajta radne memorije, dok 
je maksimalni PC-jev RAM, sečamo se. 640 
K. U specifikacijama se, Istini za volju, 
navodi da ., atari PC" ima 640 K RAM-a, ali 
pogled na ..sitna slova" pokazuje da je 256 
kilobajta memorije rezervisano isključivo za 
video kontroler. 

Pominjanjem video kontrolera dolazimo 
do jedine jake Strane Atari PC-ja — grafike. 
Specijalni grafički ULA čip obezbeduje sof- 
tversku emulaciju IBM-ovog monohrom 
(MDA) i kolor (CGA) adaptera, Herkulesove 
monohrom kartice i, o sreče, slavne EGA 
kartice. Video kontroler, dakle, po potrebi 
može da prozivede sliku koja se sastojl od 
640-350 tačaka u 16 boja. Ekvivalent EGA 
kartice, jasno, zahteva i ekvivalent EGA 
monitora; u slučaju „atarija PC" to je 
prilično kvalitetni „Gold Star" monitor Ma- 
de in Korea. Mnogo se više štedelo na 
tastaturi — uz računar se isporučuje jedna 
od najjeftlnijih tajvanskih tastatura. Tasteri 
su, istini za volju, rasporedeni kao na PC-ju 
i čitava tastatura lepo izgleda, ali je to 
ujedno sve dobro što se o njoj može reči: 
vertikalno kretanje dirki je minimalno, ne- 
ma čvrste podloge koja bi pridržala jače 
pritisnut taster, dirke se klimaju levo- 


-desno . . . Srečna je jedino okolnost što na 
,, atari PC" može da se prikači bilo koja 
druga PC kompatibilna tastatura uključuju- 
čl i izvanrednu IBM-ovu. 

Od softvera ništa novo 

Uz ..atari PC" se ne dobija skoro nikakav 
softver, što je, verovali ili ne, dobra osobi- 
na: uvek se uplašimo kada čujemo da neki 
PC radi pod specijalnom verzijom MS DOS- 
-a — ko zna da II češe slični problemi sa 
kompatibilnošču pojaviti i kod drugih pro- 
grama. (Minimalna) dokumentacija koju do- 
bijate uz računar predlaže koriščenje MS 
DOS-a ili PC DOS-a 3.10 odnosno 3.20. 
Atari, medutim, preporučuje DOS 3.20 jer 
on podržava disk jedinice od 3.5 inča 
kojlma če „atari PC" jednoga dana verovat- 
no biti dopunjen. 

Vlasnici Atarljevog PC-ja treba na DOS 
disketu da prekopiraju datoteke EGA.COM. 
MDA.COM, CGA.COM, HGC.COM i EGAM- 
.COM pomoču kojih se bira kartica koju 
grafički kontroler treba da emulira. U AU- 
TOEXEC.BAT datoteku čete verovatno 
uključiti instaliranje EGA.COM drajvera, jer 
su njegova slova najlepša a rezolucija najfi- 
nija; neki če korisnici, sa druge Strane, 
verovatno izabrati Herkules karticu da bi 
bili što kompatibilniji sa prijateljima kojl su 
se opremili tajvancima. 

Prvi testovi pokazuju da je Atari PC 
veoma kompatibilan sa IBM-om — sada se 
pokazalo da savršeno rade Word Perfect 
4,1, Microsoft Word 3.1, Lotus 1-2-3, Silk 
Spreadsheet, Reflex 1.1, Smartcom II, Oata- 
talk, Kermit, Prokey, Microsoft C 3.0, Turbo 
Pascal, Digitalov Concurent DOS i mnogi 
drugi programi. Da bi stvar bila još lepša, 
programi rade bez obzira na izabrani gra- 
fički mod, što znači da autori novih aplika- 
cija mogu lako i brzo da provere da li če 
njihova remek-dela raditl i u drugim uslo- 

Problemi su se javili kod dBASE-a, Auto- 
CAD-a, GEM-a i drugih programa koji su 
jednostavno neupotrebljivi bez dva flopija 
ili hard diska — „atari PC" bi od korisnika 
zahtevao da bezbroj puta razmenjuje diske- 
te dok se, zbog prepunjenja steka, ne javi 
poruka poput F AT AL — INTERNAL STACK 
ERROR. 

..Atari PC" sa monohrom monitorom 
košta okruglo 500 funti: u cenu je uračunat 
VAT, što znači da je računar jeftiniji od 
največeg konkurenta zvanog ..amstrad 
PC". Jedlna prava prednost Atarlja u odno- 
su na ..amstrad PC" je nesumljivo bolja 
grafika i skuplji monitor („Atari PC" bez 
monitora košta samo 400 funti). Ovu pred- 
nost kompenzuje daleko slabija tastatura 
koju, ako planirate ozbiljan rad, treba jed- 
nostavno baclti I zameniti IBM-ovom. 

Glavni razlog zbog koga vam mirne duše 
savetujemo da ne razmišljate o Atari PC-ju 
je nemogučnost ekspanzije — jedna od 
osnovnih komponenti PC-jevog uspeha je 
otvorena arhitektura i brza ekspanzija. Atari 
je stvar sasvim preokrenuo — proizveo je 
dobro zatvorenog PC-ja koji ne može da se 
prošifuje, pa čak ni da se upotrebi kao 
terminal ili radna Staniča pošto je za pove- 
zivanje sa mrežom potrebna NET kartica. 
Tržišni uspeh „atari PC"-ja bi za svakog 
poznavaoca računara i računarskog tržlšta 
bio pravo iznenadenjel 

Dejan Ristanovič 
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Računari u izlogu 

BBC „arhimed“ 


Najbrži mikro na svetu 

Posle velikih hltove zvenih ..atom", BBC model A I BBC model B, Acorn /e zapao u trogodlšnju 
stagnaciji/ kofa ga Je zamalo oterala u bankrotatvo. Izlazak Iz krize Je obeležen serljom računata kojl au 
naatall varlranjem pojedlnlh karakteristika BBC-Ja: ..elektron", BBC B+, BBC B+ 128, „maater " I 
„ kompakt ". tako au neki od ovlh računata (posebno serija Maater) uspeli na trilštu, Acorn Je konačno 
doiao do zaključka da svet trail neito sasvlm novo I da le pripraven da plati cenu noviteta — 
vertlkalnu nekompatibilnost. Tako au nastala četlrl nova računara Iz serije „ arhlmed dva medu njima 
če nositi oznaku BBC, tj. bit! zva nični britanski obrazovnl računar!. 


Serija ..arhimed" je. reklo bi se. ostatak 
Acornove stare slave: kada je ova firma bila 
na vrhuncu uspeha I nadala se prodoru u 
Sjedinjene Države, značajna sredstva su 
uložena u jednu krajnje neobičnu avanturu 
zvanu dizajn mikroprocesora. Dobro znamo 
da se čak i giganti poput iBM-a ne upuštaju 
u dizajniranje procesora — posao se pre- 
pusta velikim prolzvodačima čipova kao Sto 
su Intel. Motorola ili National. Acorn je. 
medutim, oformio ekipu koja je, radeči u 
američkoj Sillcijumskoj dolini, proizvela 
prvi kompletan 32-bitni RISC čip zvani ARM 
(Acx>rn Rise Machine). 

Radikalni zaokret 

Mikroprocesorl su se godinama razvijali 
u pravcu proširenja seta instrukclja: tride- 
set dvobitni procesori kao Sto su Intel 
80386, Motorola 68020, National 32332 I. da 
se neograničimo na mikroprocesore, VAX 
predstavljaju prava čuda složenosti, a spi- 
sak njihovih naredbi podseča na neki viši 
programski jezik — na VAX-u, na primer, 
postoji mašinska naredba ČASE i potpuni 
ekvivalent fortranske DO petljel Močan set 
mstrukcija, jasno, zahteva da se svaka 
naredba kodira večim brojem bitova i da se 
za njeno dekodiranje troši večl broj mašin- 
skih ciklusa. Dobar deo ovih komplikovanih 
mstrukcija se, sasvim prirodno, koristi veo- 
ma retko — VAX, na primer, poseduje 
mstrukciju koja je u kompletnom VMS-u 
.(VMS je VAX-ov operativni sistem koji se 
sastoji od ko zna koliko megabajta koda) 
jpotrebljena samo jednom! 

Poslednjih se godina iskristalisaia ideja 
o radikalnom smanjenju broja instrukclja: 
zamislimo procesor koji poseduje samo 
minimalen broj stvarno neophodnih nared- 
bi i potrudimo se da taj procesor uglavnom 
obraduje podatke u registrirna; komunika- 
cija sa uvek sporom memorijom se svodi na 
-ajmanju moguču meru. Programerima koji 
su navikli na močne instrukcije če u počet- 
ju biti teško, ali če se. zahvaijujuči potpu- 
noj simetriji naredbi i adresnih modova, 
bezo rtaviči na RISC procesore. A rezultuju- 
či računari če biti fascinantno brzil 

Acorn je uspeo da proizvede prvi RISC 
procesor na svetu, ali ga je kriza u koju je 
upao naterala da čip dve godine ostavi u 
aboratoriji. U meduvremenu se pojavio 
BM PC RT. IBM-ov RISC računar koji je na 
tržištu prošao prillčno slabo. Glavni razlog 
za slab plasman je što ni sam IBM nije 
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■BBC ARHIMED- 



verovao u ovaj proizvod, pa ga nije poseb- 
no ni reklamirao; , .veliki plavi" je verovatno 
želeo samo da pokaže da u svakoj tehnolo- 
giji može da parira drugima. I Hewlett 
Packard se okušao u proizvodnji RISC 
procesora — sudbinu tog pokušaja možete 
da propratite na dvadesetoj strani ..Raču- 
nara 20". 

Ako hočete da se oduševite Acornovim 
RISC procesorom, pogledajte stiku 1 na 
kojoj su prikazani rezultati standardnih 
PCW-jevih brzinskih testova — ..arhimed" 
je više nego dva puta brži od več legendar- 
nog Compaq-ovog modela DeskPro 386. 
četiri puta brži od AT-a i čitavih 12 puta brži 
od običnog PC-ja ili XT-al Dodatni test je 
program Sieve. generator prostih brojeva, 
koji se na ..arhimedu" izvršio za 8.4 sekun- 
de, na ..kompaku" za 21 s, na „amigi" za 66 
s, a na ..atariju 520 ST" za 85 s. Sečamo se 
da je BBC B svojevremeno bio mnogo brži 
od svih računara iz slične klase na tržlštu 
— to je jedna od komponenata njegovog 
uspeha. Izgleda da i ovoga puta Acorn 
ponavlja sličnu strategiju. 

Serija ..arhimed" obuhvata četiri modela 
kojima su dodeljene oznake A305, A310, 
A410 i A440. Svi su računar! relativno slični 
i razlikuju se mahom u kapacitetu RAM-a i 
hard diska. Prva dva modela če nositi 
BBC-jevu oznaku i biti zvanični školski 
računari; druga dva če nositi Acornov bedž 
i pokušati da se probiju u poslovni svet. 
Tehniške specifikacije svih modela prikazu- 
je slika 2. 

Kao ostali svet 

Acorn je konačno odlučio da usvoji 
dizajn koji uvažava čitav poslovni svet: 
tastatura je najzad odvojena od centralne 
jedinice. Tastatura je izuzetno kvalitetna i 
praktično identična sa tastaturama koje se 
isporučuju uz kompjutere iz nove IBM-ove 
serije PS/2 (na modelima 305 i 310 funkcij- 
ski tasteri su narandžasti, a na modelima 
410 i 440 sivi). U standardnu opremu je 
uračunat i miš koji se priključuje sa zadnje 
Strane tastature — pored njegovog džeka je 
svemoguči rešet taster. Računar u tri kutije 
nije jedina standardizacija koju je Acorn 
prlhvatio: džekovi za paralelni i serijski 
interfejs su konačno prilagodeni poslovnim 
standardima, što znači da za povezivanje sa 
štampačem i modemom mogu da se koriste 
bilo koji IBM kompatibilni kablovi. 

Pogled u centralnu kutiju otkriva četvo- 
roslojnu štampanu ploču sa relativno malo 
komponenti: tu je ARM, 512 K ROM-a. pola 
megabajta RAM-a, podnožja za proširenje 
radne memorlje, 1770 disk kontroler i spe- 
cijalni ULA čip koji se bavi grafikom. Har- 
dverski je omogučena fantastična grafička 
rezolucija 1000' 1000, ali pod kontrolom 
operativnog sistema može da se radi sa 
najviše 640*512 tačaka. Čak i ova grafika 
zahteva izuzetno kvalitetan monitor koji 
košta bar 600 funti; zato če Acornovi kupci 
(uz računar može da se dobije 12-inčni 
crno-beli ili 14-inčnl kolor monitor, a omo- 
gučena je i kupovina bez monitora) koristiti 
neki od skromnijih modova sa slike 3; 
primetimo da je ..arhimed" jedan od vrlo 
retkih personalnih računara koji mogu da 
rade sa 132 slova u redu. 

Masovna memorija se sastoji od 3.5 
inčne disk jedinice; veza sa drugom disk 
jedinice od 3,5 ili 5,25 inča je sasvim 
jednostavna. Na svaku mini disketu staje po 


800 kilobajta podataka. što je značajno 
unapredenje u odnosu na raniji Acornov 
format od 640 K; samo se po sebi razume 
da su u ROM ugradeni i programi za čitanje 
starih BBC-jevih disketa. Svi kompjuteri 
mogu da se opreme hard diskom člji kapa- 
citet može da bude čak i 130 megabajta; u 
cenu modela 440 je uračunat hard disk od 
20 megabajta. 

Peti ca za bejzik 

..Arhimedov" operativni sistem se. Iz 
razloga znanih samo Acornu, zove „artur" 
(Arthur); nalazl se u ROM-u zajedno sa 
bejzik interpretatorom. ..Artur" je jednoko- 
risnički višeprogramski operativni sistem 
koji podržava kako upravljački jezik (kori- 
snik kuca komande i očekuje rezultate) 
tako i WIMP (Windowa, tcons. Menus and 
Pointers) komunikaciju. Detaljnlje karakte- 
ristike operativnog sistema nam, na žalost, 
još nisu poznate. 

Bejzik 5 je mnogo manja enigma: radi se 

0 do savršenstva doteranom BBC bejziku. 
Sečamo se da se BBC proslavio izvanred- 
nim bejzikom koji je uveo procedure i 
višelinijske funkcije sa argumentima i lokal- 
nim promenljivima, REPAT . . UNTIL petlju 

1 mnogo drugih elemenata paskala. BBC 
bejzik je, na žalost, ostao nepotpun: glavna 
mu je mana nemogučnost jednostavnog 
prenošenja nizova I matrica u procedure i 
vračanja rezultata u glavni program. .Arhi- 
medov" ..Basic 5" omogučava sva ova 


žongliranja sa argumentima (procedura čak 
može da ima i lokalne matrice), ali se tu ne 
završavaju njegove prednosti: uvedena je 
WHILE petlja i ČASE struktura, višelinijski 
IF . . THEN . . . ELSE. omogučene matrič- 
ne operacije . . . Najvažnije je da je sačuva- 
na brzina rada koju dokazuju benčmark 
testov!. 

Uz „arhimeda" se isporučuje 6502 emu- 
lator, koji omogučava Izvršavanje propisno 
pisanih programa za BBC B na novom 
RISC računaru. Ukratko rečeno, svi progra- 
mi koji rade sa BBC-jem koji je opremljen 
6502 dualnim procesorom če raditi i na 
..arhimedu". Na sajmu časopisa Acorn User 
su demonstrirane izvorne verzije tekst pro- 
cesora „View", baze podataka „View Sto- 
re". programa za unakrsna izračunavanja 
,,View Sheet". i nekih jezika (..Comal". 
..Paskal" . . .) koji su bez ikakvih problema 
radili na ..arhimedu". Brzina je bila približ- 
na BBC-jevoj — softverska emulacija je 
uvek mučna i sporal 

Glavna mana ..arhimeda" je potpunl 
nedostatak softvera: Acorn je. doduše, za 
septembar najavio fortran 77, llsp i C. dok 
Computer Concepts, poznati proizvodač 
softvera za BBC, za isti mesec najavljuje 
verzije svih svojih poslovnih programa pisa- 
nih specijalno za ..arhimeda". Ostaje da 
vidimo da li če se ove lepe namere i 
ostvariti. 

Acornova serija ..arhimed" je, sve u 
svemu, izuzetno interesantna, ali je njen 
uspeh na tržištu sasvim neizvestan. Glavni 
računari 30 • septembar 1987. 11 




..BBC ARHIMED"; ■ 



Acornovl aduti su Izvanredna grafika i bll- 
stavo brz rad, Sto znači da bi ..arhimed" 
-nogao da bude izvanredna grafička radna 
slanica. Glavna mana Je totalna softverska 
-ekompatibllnost sa ostatkom kompjuter- 
skog sveta: iako je jasno da računari mora- 
u da napreduju, večina se proizvodača 
trudi da svojim kupcima obezbedi Sto veču 
■ e 'tikal nu kompatibilnost. Pitanje je da li je 
5502 emulator dovoljan da se korisnici u 
prvim danima ispomognu i sačekaju sof- 
rverske firme; ukoliko. najzad, želite da 
■adite sa programima za BBC. kupite Ma- 
stera koji če se I dalje proizvoditil Ako bi, 
medutim, nezavisne softverske firme bile 
zainteresovane i brze, ..arhimed" bi mogao 
da postane izvanredan izbor kako za kori- 
snike tako i za (Prave) programerel 

Dejan Ristanovič 
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Računari u izlogu 


Amstrad PC 1640 ECD 


Popravni iz likovnog 


Amstradov PC 1512 je septembra prošte godine napravic pravi bum 
na brltanskom računarskom tržlštu — ko se ne bi interesovao za PC 
kompatlbllca koga renomirani proizvodač prodaje za samo 400 funti! 
Vreme le pokazalo da nlje s ve baš tako sjajno — korisnici niau bili 
zadovoljni graflčkom kartlcom, nedosta/ao je ventilator, (manji) deo 
softvera nlje funkcioniaao ... Pa Ipak, Amstrad je uspeo da ugrabi 
40% brltanskog PC tržlšta, dok je samom IB-u ostalo svega 20%. 

O ve su brojke, bar prema proceni Kraljevske agencije za /spiti vanje 
tržlšta, unekollko varljive: gotovo 80% Amatradovlh računara se 
našlo u kučama, dok je poslovno trilšte ostalo nepo varljivo. 
Poslovno tržlšte je, medu tim, do voljno važno da mu Alan Sugar 
posveti malo više pažnje. i tako je nastao Amstrad PC 1640 ECD. 


Pogled na tehničke karakteristike novog 
modela pokazuje da se Amstrad uglavnom 
posvetio otkianjanju osnovne slabosti (go- 
dinu dana) starog modela 1512 zvane grafi- 
ka. Dok je u PC 1512 ugraden ekvivalent 
CGA kartice, novi PC je dobio specijalnu 
MIGA (Multi standard Internat Graphic 
Adaptor) karticu koja može da emullra 
MDA, CGA, Herkules i, da bi stvar bila 


posebno lepa, EGA karticu. Video kontrolor 
je, dakle, opremljen sa 256 K RAM-a i po 
potrebi može da proizvede sliku koja se 
sastoji od 640 X 350 tačaka u 16 boja Iza- 
branih iz palete od 64. Zanimljlvo je da se 
kartica koju treba emulirati bira pomera- 
njem odgovarajučeg preklopnika Sto znači 
da DOS disketu ne morate da opterečujete 
raznim EGA-COM ili CGA-COM drajverima. 




i AMSTRAD PC 1640 ECO-. 


Grafički emulatori 

Poboljšana grafika nije jedina lekcija 
koju je Amstrad izvukao iz kritika kojima je 
bio izložen njegov prethodni PC: iako je 
MIGA deo osnovne ploče, korisniku su 
stavljeni na raspolaganje mikroprekidačl 
koji je isključuju i koji, prema torne, omo- 
gučavaju priključenje bilo koje druge gra- 
fičke kartice u neki od ekspanzionih 
slotova. 

Ekvivalent EGA kartica, jasno, zahteva i 
ekvivalent EGA monitora; u slučaju modela 
PC 1640 to je veoma kvalitetni kolor moni- 
tor koreanske proizvodnje. Korisnik može 
da priključi i bilo koji drugi RGB kompatibi- 
lan displej, pri čemu osnovni monitor mora 
da bude negde u bližini, jer je u njega 
smešten PSU koji napaja čitav sistem (zar 
to nije glupo?) i prilično bučni ventilator. 

Zanimljivo je da su se u toku leta 1987. 
pojavila bar tri nova PC-ja sa karticama 
koje pretenduju da simuliraju sve postoječe 
grafičke standarde. Prvi (kako hronološki 
tako i po značaju) je IBM-ov PS/2 čija VGA 
kartica, uz MDA, CGA, EGA i Herkules 
kompatibilnost, nudi i rezoluciju 640X480 
u 256 boja koje se biraju iz palete od 
262144. Drugi je ,,atari PC" a treči , .amstrad 
1640" — reklo bi se da su konstruktori ova 
dva računara kopirali jedni druge ili bar išli 
u istu školu. Iako je VGA bitno superioran u 
odnosu na svaki od ova dva grafička inter- 
fejsa, Atari i Amstrad su svojim kupcima 
obezbedili sasvim solidnu grafiku i kompa- 
tibilnost sa svim postoječim softverom. 


Na novom kloku 

Poput večine modernih PC kompatibila- 
ca, PC 1640 ECD je opremljen mikroproce- 
sorom 8086 koji radi na 8 MHz; Amstrad 
nije smatrao za potrebno da ugradi preki- 
dač koji bi usporavao klok na 4.77 MHz. 
Centralna kutija sadrži još i podnožje za 
aritmetički koprocesor 8087, 640 kilobajta 
RAM-a i razne druge sitnice koje čine PC. 
Tu je, naravno, i baterijski napajan i časov- 
nik realnog vremena koji sadrži i pedesetak 
bajta slobodnog CMOS RAM-a. BIOS je 
proširen rutinom koja po svakom uključiva- 
riju računara ispisuje vreme prethodnog 
gašenja što znači da ste u prilicl da otkrije- 
te da li je neko koristio vaš PC dok vi niste 
bili u kancelariji (uz sumnjivu pretpostavku 
da taj neko ne ume da čačka po CMOS 
RAM-u). 

Pogled na štampanu ploču (koja je od 
korisnlka skrivena ne samo kutijom nego i 
posebnim metalnim poklopcem koji je 
otvoren tek toliko da se vidi podnožje za 
8087) pokazuje jednu pikanteriju: PC 1640 
je potpuno identičan sa PC 15121 Čak je i 
ekvivalent CGA kartice i dalje na ploči, ali je 
na neki način isključen i zamenjan piggy 
back štampicom koja predstavlja MIGA 
adapter. Bilo bi lepo od Amstrada kada bi 
rekao korisnicima koje vodove treba prese- 
či i šta treba dodati da bi stari PC 1512 
dobio MIGA grafiku. Šugar. koliko ga zna- 
mo, to neče uraditi, ali treba imati povere- 
nje u nezavisne firmel 


što se masovne memorije tiče, Amstrad 
je pred video tri modela. 1640/SD ima jedan 
drajv od 360 kilobajta, 1640/DD dva flopi 
diska a 1640/HD jedan flopi i hard disk od 
20 megabajta. Flopi i hard disk kontroler >e 
prirodno, ugraden na osnovnu Štampanu 
ploču i ne zauzima ni jedan od ekspanzio- 
nih slotova. Ekspanzionih slotova. inače 
ima tri što bi trebalo da bude sasvirr 
dovoljno: RS 232 i Centroniks interfejsi su 
na samoj ploči. Možda bi. istini za volju 
neki poslovni ljudi više voleli da znaju da 
njihov PC ima pet ekspanzionih slotova ai • 
je Šugar sledio IBM-a: ako ..veliki plavi' 
može da ugraduje tri slota na PS/2 računa- 
re, zašto bi Amstrad morao da bude bolji? 

Na koju kartu 

Ostalo je još da pomenemo prilično 
kvalitetnu tastaturu koja je, ako se izuzme 
napis, potpuno identična sa tastaturom 
modela 1512. Tastatura, dakle, liči na staru 
IBM-ovu koja je, naravno, znatno skuplja ali 
i nešto bolja. U cenu je uračunat miš koji se 
priključuje na Atari kompatibilan džojstik 
port skriven sa zadnje Strane kompjutera 

Uz PC 1640 dobijate četiri diskete sa 
standardnim MS DOS-om 3.20, GEM-om 
2.0 i Locomotive bejzikom 2. DOS Pl uš se 
više ne isporučuje — pokazalo se da je ovaj 
program zbunjivao kupce PC 1512 koji su 
se trudili da nauče da ga koriste, a onda 
shvatali da pod njim ne radi ni jedna bitna 
aplikacijal 

Prvi testovi su pokazali da je PC 1640 u 
velikoj meri kompatibilan sa svojim uzo- 
rom: obzirom da MIGA kartica sadrži 6845 
video kontroler, neki programi koji nisu 
radili na PC 1512 se sada bez problema 
izvršavaju na modelu 1640. Voleli bismo. 
ipak, da znamo šta Šugar danas kaže u vezi 
sa video kontrolerima: nekada je tvrdio da 
u PC 1512 nije ugradio 6845 da korisnici. 
neveštim upisivanjem brojeva u registre 
ovog čipa, ne bi pokvarili monitor! 

Amstrad PC 1640 ECD sa kolor monito- 
rom I jednom flopi disk jedinicom košta 800 
funti plus VAT — da li je to mnogo? IBM 
PS/2 model 30 sa kojim se PC 1640 očita 
takmiči u sličnoj konfiguraciji košta mno- 
go više — bar 1300 funti. Pa ipak, razlika u 
ceni izmedu modela 1640 i 1512 je preveli- 
ka — pločica sa par ULA čipova i 256 K 
RAM-a ne može da košta 350 funti čak i 
kada se uzme u obzir razlika u ceni monito- 
ra. Ostala dva modela su prava pljačka. 
Amstrad naplačuje flopi disk jedinicu 100, a 
hard disk čitavih 400 funti! Postoji još jedan 
argument protiv kupovine Amstradovog 
PC-ja: u poslednjim danima očekivanja no- 
vog Microsoftovog operativnog sistema 
OS/2 nije pametno investirati novac u PC-ja 
kada se za samo nešto malo više para može 
kupiti AT klon koji če moči da radi pod 
operativnim sistemom ranih devedesetih 
godina. 

Amstrad PC 1640 ECD je, sve u svemu. 
izuzetno interesantan i dobro zamišljen 
klon, ali je pitanje da li je on za pojedince 
bolji izbor od nekog tajvanskog AT-a. Šu 
gar, medutim, verovatno nije ni namenio 
PC 1640 pojedincima — on računa na firme 
koje su, sasvim prirodno, mnogo zaintere- 
sovanije za uredaje renomiranih proizvo- 


PC 1640 ECD — tehničke karakteristike 


Mikroprocesor 

Koprocesor 

Clock 

ROM 

RAM 

Video RAM 
Tastere (ukupno) 
Funkcilsklh tastera 
MIŠ 

Monitor 

Grafička kartica 

Grafička rezolucl|a 
Bo|» 

Paleta 
Hard disk 
Flopi dlak 

Interfejsi 

Čatovnlk realnog vremena 
Ekspanzija 
Operativni sistem 
Softver uračunat u cenu 


Uputstvo 

Cena (funti bez VAT-a) 


8086 

8087 (opcija) 

8 MHz 

16 K 

640 K 

256 K 

85 


EGA kompatibilan 

MIGA. emullra MDA, 

CGA, Herkules i EGA 
640-350 

64 

20 M (model HD), 

1- 360 K (modeli SD i HD), 

2- 360 K (model DD); 

RS 232. Centroniks, 

Atari džojstik 

3 slota 

1, MS DOS 3.20 

MS DOS 3.20. GEM, 

GEM Desktop, 

Locomotive basic 
550 slrana 

799 (model SD), 

899 (model DD), 

1199 (model HD). 


Dejan Ristanovič 
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Operativni sistemi 


OS/2 


Sad se vidi, sad se zna 


Dani u kojlma je kompletna računaraka javnost nagadala o karakteristikama nove IBM-ove serije 
personalnih računara aamo dellmlčno prlpadaju proštom vremenu — računar! au tu, ali če ae njihov novi 
operativni alatem pojaviti na trilštu tek početkom sledeče godlne. Nagadanja ae, dakle, naatavtjaju 
n a/da l/e je otišao eminentni Byte ko/l le u poslednjem broju uapeo da objavi čak I prilog Gordona 
Letvlna (Letwtn) ko/l /e u Microsoftu zadušen za proizvodnju novog operatlvnog alatema (uzgred budi 
rečeno, čltaoclma ..Računara je serija PS/2 predatavf/ena dober mesec dana pre nego čltaoclma Byte-a 
— šta kažete?). Da vldmo, dakle, šta se a ve zna o OS/2! 


Novi operativni sistem, jasno, počinje od 
-ovog BI08-a. Modeli 50, 60 i 80 su opre- 
- jeni sa po četiri EPROM-a 27256 (ukupno 
•28 kilobajta) koji sadrže CBI08, ABI08 i 
a-haični Cassette BASIC Version C1.10. 
:5!06 je skračenica od Compatibility Basic 
- : jt/Oulpul Syslem i označava program 
treba da obezbedi vertlkalnu kompati- 
: -dst sa PC-jem. Kompatibilnost je viso- 
• a ali ne i potpuna, pošto je IBM morao da 
r -omeni neke interapte: interapt 15H je, na 
: mer, koriščen za komunikaciju sa kase- 
: ‘onom, dok je sada označen samo kao 
-ezervisan za sistemske servise" (što ne 
znači da i dalje ne mogu da ga korlste 
-aiobrojni koji povežu PS/2 sa kasetofo- 
-om) a interapti 40H, 41 H i 46H (ranije 
-ezervisani") sada respektivno služe za 
T-torlsanje komunikacije sa disketama, 
: :dešavanje parametara bard diska i rad sa 
aiarmima. Svi programi koji na propisan 
način pozivaju BIOS če, dakle, savršeno 
-aditi i na novim računarima. dok če firme 
■oje su se služile ..prijavim trikovima" vero- 
.atno morati da preraduju svoja „remek 
dela", 

ABIOS je skračenica od Advanced Basic 
-oul/Oulput System (..Advanced Ba- 
zvuči pomalo smešno ali — šta se 
. može); radi se o BIOS-u koji treba da 
: oezbedi rad multiprogramskog operativ- 
rog sistema OS/2. IBM je, na žalost, odlu- 
t o da ne publikuje komentarisani listlng 
ABIOS-a (listing BlOS-a. je, na primer, 
. dmah objavljen u knjiži DOS Technical 
-eference Manual), što znači da u ovom 
routku ne možemo da.otkrijemo njegove 
•a. ne. Ne sumnjamo, medutim. da če se na 
■ i štu uskoro pojaviti odgovarajuča litera- 
. 'a nezavisnih firmi koje če. jasno, morati 
ra se čuvaju IBM-ove tužbe. 

Kutija bez zaštite 

Dok su BIOS i ABIOS napisali IBM-ovi 
-ženjeri. pisanje OS/2 je povereno Mlcro- 
: ’iu Pomalo je čudno što firma IBM kojoj 
; - -a raspolaganju najbolji svetski progra- 
-■ao odlučuje da jedan tako važan posao 
; : ■eri jednoj nezavisnoj i (u poredenju sa 
.ehkim plavim") maloj firmi; radi se, vero- 
■atno. o pravilu da ne treba menjati tim koji 
r : c« ja. Microsoftovi interesi se, medutim, 
-e poklapaju uvek sa IBM-ovim: dok IBM 
eoa da proda što više računara iz serije 
-S 2 Microsoft treba da proda što više 
: meraka operatlvnog sistema. Zato je Mi- 
r osoft odlučio da deo kupaca potraži 
•4 računari 30 • septembar 1987. 



medu (prilično brojnim) vlasnlcima par go- 
dina starog IBM PC AT-a, što znači da OS/2 
neče koristiti ni jednu specifičnost trideset 
dvobitnog Intelovog mikroprocesora 80386 
koji se ugraduje u PS/2 model 80 — pod 
OS/2 če moči da radi bilo koji AT kompatl- 
bilac u koji je, jasno, smešten 80286. Što se 
memorijskih zahteva tiče, megabajt RAM-a 
predstavlja apsolutni minimum, premda je 
za racionalnu upotrebu OS/2 potrebno bar 
dva do tri puta toliko. Microsoft se potrudio 
da OS/2 bude osposobljen za komunikaciju 
sa praktično svim postoječim RAM kartica- 
ma za AT-a. 

Microprocesor 80286, zavisno od stanja 
jednog internog flega, radi u real ili protec- 
led modu. Real mod obezbeduje izvršava- 
nje programa pisanih za 8088 i 8086. Pro- 
tected mod, sa druge Strane, obezbeduje 
zaštitu pojedinih segmenata memorije, rad 
sa više procesa i kontrolu virtuelne memo- 
rije. Programi pisani za 8088 ili 8086 se, na 
žalost, bez bitnih izmena ne mogu Izvrševa- 
ti u ovom modu, što znači da ogromna 
biblioteka softvera za IBM PC ne može da 
koristi blagodeti novog operativnog siste- 
ma. Da je, kojom srečom, OS/2 pisan za 
PS/2 model 80 i procesor 80386, memorija 
bi proizvoljno mogla da se deli na ..virtuel- 
ne PC-je", koji ni na koji način ne mogu da 
naškode jedan drugomel 

Da korisnici OS/2 ne bi bili lišeni posto- 
ječih programa, Microsoft se opredelio za 
kompromis koji prikazuje slika 1 Prvih 640 
kilobajta RAM-a može da se konfiguriše 
kao 3 -X kutija (3 X box), neka vrsta priruč- 
nog AT-a. U ovom segmentu memorije 


može da se izvršava svaka iole propisno 
pisana aplikacija za XT ili AT; „iole propi- 
sno" je pisan program koji sa hardverom 
ne komunicira direktno, tj. ne upisuje po- 
datke u registre video ili disk kontrolera bez 
posredovanja BlOS-a. 

Na slici 1 vidimo da ostatak memorije 
može da se koristi za nove aplikacije koje 
rade pod OS/2 i to u zaštičenom modu 
procesora 80286, odnosno 80386. Obzirom 
da je OS/2 višeprogramski operativni si- 
stem, ove aplikacije se izvršavaju konku- 
rentno, tj. prividno istovremeno. 

Više programa istovremeno 

Istovremeno izvršavanje dva programa 
nije neka novost za vtasnlke PC-ja: prime- 
nom DOS komande PRINT oduvek smo 
mogli da štampamo sadržaj neke datoteke 
baveči se istovremeno bilo kojlm drugim 
poslom. Na PC-ju, medutim, nismo mogli 
tek tako da pokrenemo nekoliko programa 
koje smo sami napisali — ovakvi su trikovi 
rezervisani samo za najbolje programere 
koji, uz to, investiraju prilično vreme u 
pisanje ovakvih aplikacija. Zašto je pisanje 
takvih programa toliko teško? Zato što 
mikroprocesor, bez obzira na sve ..inteli- 
gentne" kontrolere koji su ga oslobodili 
brige o periferijsklm uredajima, u jednom 
trenutku može da radi samo jedan posao to 
jest da izvršava samo jedan program. Ova 
rečenica, medutim, ne implicira da to sve 
vreme mora da bude isti program — pod 
kontrolom dobrog operativnog sistema 
kao što je OS/2, poslovi se izvršavaju i 
smenjuju po precizno odredenoj dinamicil 

Da bi se razumeo mehanizam smenjiva- 
nja poslova. treba se upoznati sa pojmom 
interapta ili prekida. Prekid se, naravno, ne 
odnosi na nestanak struje i prekid rada 
PC-ja pračen svim bogatstvima našeg le- 
pog jezika; posle opsluženog interapta tre- 
ba da se nastavi posao koji je njime preki- 
nut. Na PC-ju su interapti hardverski i 
softverski -r hardverske prekide generlšu 
razni kontroleri, a softverske tekuči pro- 
gram koji zahteva neke usluge operativnog 
sistema. Posle izvršavanja svake instrukcije 
mikroprocesor proverava da li postoji inte- 
rapt; ako postoji. izvršavanje programa se 
privremeno prekida i preduzima relativno 
složena hardversko-softverska procedura 
koja utvrduje izvor prekida i način na koji 
se on opslužuje (na Intelovim mlkroproce- 
sorima interapt rutinama se prlstupa po- 
sredstvom vektora koji su smešteni na sam 
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početak memorijske mape). Posebno je 
važno da se na steku „pamte" svi relevantni 
podaci o prekinutom programu, tako da 
njegovo izvršavanje može da se nastavi od 
sledeče instrukcije; prekinutl program čak i 
„ne zna" da je Interapt nastupaol 

Pošto smo se podsetili pojma Interapt, 
pogledajmo kako on omogučava (prividno) 
Istovremeno izvršavanje večeg broja pro- 
grama. Pretpostavimo da se u nekom tre- 
nutku izvršava program kojl se zove A i da 
je korisnik upravo startovao i program B. 
Posle par trenutaka procesor dobija inte- 
rapt (PC u redovnim intervalima dobija 
interapte kojl se, ako ništa drugo, koriste za 
sottversko održavanje vremena) i upisuje u 
operativnu memorlju sve podatke relevant- 
ne za dalje izvršavanje programa A, kao što 
su sadržaji registara. stek i podaci o otvore- 
nim datotekama. Zatim se pristupa izvrša- 
vanju programa B dok se A privremeno 
..odmara". Posle odredenog vremenskog 
intervala (ovaj interval nazlvamo kvant vre- 
mena dodeljen programu B), nastopa novi 
interapt koji izaziva čuvanje podataka o 
programu B i nastavak programa A. Progra- 
mi če se tako smenjivati jedan za drugim u 
pravilnim intervalima sve dok se jedan od 
njih ne završi. 

Postoji i prilika u kojoj če operativni 
sistem privremeno prekinuti Izvršavanje 
programa čiji kvant vremena nije Istekao. 
Program B je. na primer, tražio pristup 
nekim podacima koji moraju da se čitaju sa 
diska, što je operacija koja ume da potraje. 
Zato če operativni sistem prekinuti program 
B i nastaviti izvršavanje programa A. Kada 
podaci koji su potrebni programu B budu u 
operativno) memoriji, njegovo izvršavanje 
če se nesmetano nastaviti. 

Prioritetni poslovi 

Razmena poslova bi bila sasvlm jedno- 
stavna da ne postoje prioriteti, Autori OS/2, 
poput autora drugih uspešnih operativnih 
sistema, dobro znaju da su neki programi 
mnogo važniji od drugih. Ukoliko kucamp 
neki tekst dok naš PC sortira bazu od 
desetak megabajta podataka. sortiranje je 
očito „pozadinski" (background), posao 
dok je obrada teksta prioritetna — ne 
želimo da čekamo nekoliko sekundi da 
bude registrovan pritisak na neki taster dok 
nam je, sa druge Strane, sasvim svejedno 



da li če se sortiranje završlti za pola sata ili 
za 35 minuta. OS/2 poznaje tri osnovna 
nlvoa prioriteta koja čemo upoznati na slici 
2. 

PS/2 čiji je ..rokovnik" prikazan na slici 
2 je zaista zaposlen. Povezan je, pre svega, 
sa kompjuterskom lokalnom mrežom preko 
koje opšti sa štampačem. Obzirom da je 
veza sa mrežom vremenski kritična (ako 
računar ne odgovara na pozive, mreža če 
ga automatski ..Izlogovati", tj. prestati da 
opšti s njim), njen je prioritet najviši; s 
druge Strane, komunikacija sa štampačem 
odnosi vrlo malo procesorskog vremena i 
ne zahteva pristup ekranu ili tastaturi. 

Ekranu i tastaturi pristupa komandni 
procesor CMD - EXE kome je dodeljen visok 
prioritet — . radi se verovatno o obradi 
komandi koje korisnik upravo kuca. Ko- 
mandni procesor je Jansirao" JOBI i MAIL. 
program za proizvodnju nekakvog spiska 
adresa koje se, bez učešča korisnika, vade 
iz baze podataka. JOBI je, sa svoje Strane, 
pokrenuo poslove DIR i JOB2. Obzirom da 
su JOBI, DIR i MAIL u Istoj grupi, njihov 
bazični prioritet je isti, pri čemu MAIL ima 
niži sekundarni prioritet jer ne pristupa ni 
tastaturi ni ekranu. Šta se dogada ako 
operativni sistem treba da se odluči izmedu 
dva posla čiji su prioriteti jednakl? OS/2 je 
sposoban da ..zapamti" koliko je Cesto neki 
program zahtevao ulaz ili izlaz sa tastature 
odnosno diska i da na osnovu ovih podata- 
ka odlučuje o racionalnoj strategiji: proce- 
sor uvek dobija onaj program kojl je tešče 
zahtevao ulazno-izlazne operacije. Opera- 
tivni sistem se. naime, „nada" da če dotični 
proces osloboditi procesor i pre nego što 
mu istekne kvant vremena — ako su ulazi i 
Izlazi bili potrebni u prošlosti, vrlo je vero- 
vatno da če biti potrebni i u budučnosti! 

U drugoj grupi je još jedna kopija ko- 
mandnog procesora pomoču koje je kori- 
snik pokrenuo makro asembler — izvorni 
program je dugačak pa se očekuje da 
asembliranje potraje. Makro asembler če 
dobijati kvant vremena samo kada JOBI, 
JOB2, DIR i MAIL čekaju na ulaz ili izlaz što, 
uzgred budi rečeno. I nije tako retko: MAIL 
stalno čeka na disk, a JOBI, JOB2 i DIR na 
(po elektronskim merilima) puževskl sporog 
korisnika. 

Pravi pozadinski posao je računanje 
velikog broja decimala broja Pl kome je 
dodeljen najniži moguči prioritet — proce- 
sor če se baviti ovim računanjem samo 
kada JOBI, JOB2, DIR, MAIL i MASM 
čekaju na podatke sa diska, odnosno tasta- 
ture, Slika 2 prikazuje 1 3 - X kutiju u kojoj se 
radi sa paketom ..Lotus". Ovaj je program 
potpuno neaktivan jer mu korisnik nije 
dodelio ni ekran ni tastaturu — podaci u 
tabeli mirno čekaju da im se korisnik obrati, 
zauzimajuči sve vreme svojih 640 K RAM-a. 

Verovatno ste i sami zaključili da rad sa 
više programa izaziva odredeno tračenje 



procesorskog vremena: u svakom „kritič- 
nom" trenutku operativni sistem treba da 
donese mnogo odluka (koji če prekid naj- 
pre biti obraden. koji če posao početi da se 
izvršava a koji če biti prekinut, gde treba 
smestiti podatke o prekinutom poslu itd) i 
prema torne, da izvrši mnogo ..režijskih 
Instrukcija koje, što se korisnika tiče, ne 
donose nlkakvu posebnu korist. Važno je 
medutim, primetiti da bi se vreme daleko 
neracionalnije trošilo kada bi korisnik naj- 
pre Izračunao broj Pl. pa asemblirao pro- 
gram i na kraju štampao adrese. Kako je to 
moguče? Jednostavno. računar koji rad- 
multiprogramski če izvršiti stotine instruk- 
cija nekog ..pozadinskog" programa dok 
mi tražimo dirku .BACKSPACE' na tastatur. 
našeg PS/2. dok če stari PC to vreme 
provesti u beskorisnom čekanju. Takozvani 
paralelizam u radu je glavni podsticaj za 
proizvodnju višeprogramskih i višekorisnič- 
kih operativnih sistema! 


Gužva na ekranu 

Ostalo je još da vidimo kako se organl- 
zuje pristup ekranu: ako bi svaki program 
pisao po ekranu kako mu se svidi. ubrzo 
bismo videli samo brljotine. Zato se ekranu 
pristupa kontrolisano: program poziva od- 
govarajuču rutinu operativnog sistema (lit 
ABIOS-a) I tekst se upisuje na virtuelni 
ekran. Sadržaj realnog ekrana zavisi samo 
od korisnika: nekom programu može da se 
dodeli prozor ili čak čitav ekran, dok če rad 
nekog drugog biti sasvim nevidljiv. Opera- 
tivni sistem, ipak, redovno održava sadržaje 
virtuelnih ekrana, što značl da „nevidljivi 
podaci mogu da se prikažu u bilo kom 
trenutku. 

Tastatura je daleko veči problem: ako je 
programu potreban podatak koji če kori- 
snik otkucati, taj podatak mora da se 
sačeka! Tastatura u jednom trenutku može 
da pripada samo jednom programu, dok 
ostali koji pokušavaju da joj pristupe Idu u 
red za čekanje i tamo čarne dok im korisnik 
ne obrati malo pažnje. 

Poslednji (i največi) problem je 3 X 
kutlja: programi za stari PC toliko ..dlvlje 
pristupaju tastaturi i ekranu da ih je jedno- 
stavno nemoguče uklopiti u šablone novog 
operativnog sistema. Zato su autori OS/2 
pribegli svojevrsnom kompromisu: ako ko- 
risnik aktivira 3-X kutiju, mora da joj dodeli 
kompletnu tastaturu i kompletan ekran, dok 
se ostali programi (ako je to moguče) 
izvršavaju u pozadini. Ukoliko je bar delič 
ekrana dodeljen nekoj ..zaštičenoj" aplika- 
ciji, 3 • X program se zaustavlja i čeka da mu 
se korisnik u celosti posveti. 


Kučni red 

Upoznali smo se sa mehanizmlma više- 
programskog rada, memorijskom mapom i 
mnogim drugim „mallm tajnama" novog 
Microsoftovog operativnog sistema, a još 
ne znamo kako on uopšte opšti sa korisni- 
kom. Nevolja je što če se ta komunikacija 
menjati: početkom sledeče godine očekuje- 
mo OS/2 Standard Edition 1.0, koji če 
prilično podsečati na MS DOS — korisnik 
kuca komande i očekuje rezultate. Sredi- 
nom sledeče godine treba da se pojavi 
OS/2 Standard Edition 1.1. operativni si- 
stem čiji če Integralni deo biti Presentation 
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Vanager zasnovan na Microsoftovom sve 
: : 'ularnijem programu Windows Ko ji smo 
: risali u ..Računarima 27". Presentation 
‘■'anager če. po IBM-ovim tvrdnjama. biti 
c tno bolji kako od programa Windows, 
■;-o i od velikog konkurenta, Digitalovog 
3EM-a. Microsoft je obečao da če Presen- 
adon Manager biti dostupan i vlasnicima 
ooičnog" PC-ja u vidu programa Windows 
20 

Finalna verzija OS/2 če se zvati Exten- 
:ed Editior i, pored svega opisanog, obuh- 
. stati relacionu bazu podataka DB2 koju 
3 W vrlo uspešno instalira na svojim daleko 
•■ečim kompjuterskim sistemima. Obzirom 
da su ove unapredene verzije OS/2 još 
čaleke, pozabavičemo se radom sa stan- 
rardnom verzijom 1.0. 

Rad sa OS/2 umnogome podseča na 
•ad sa MS DOS-om — prisutne su gotovo 
sve stare komande poput attribute, chkdsk. 
diskcopy i format, ali je nekima od njih 
dodat po neki novi parametar. Krunska 
nova komanda je detach — pomoču nje 
ansiramo” novi proces dajuči mu ime i 
-.dredujuči njegov prioritet i ostale parame- 
■ s Pošto pokrenemo par programa, sa 
Bontrol Escape ulazimo u meni koji ih 
opisuje i omogučava dodeljivanje tastature 
delova ekrana nekom od njih. Kroz meni 
se ..krečemo" sa Alt Escape. a program sa 
*. 0 |im čemo radlti, jasno, biramo sa 
RETURN. 

Rad sa višeprogramskim operativnim si- 
stemom zahteva od korisnika odredenu 
c sciplinu. Mnogi vlasnici PC-ja su do sada 
'egovali ružan običaj, da kada završe rad 
s«i|uče računar, iako je program koji su 
Koristili (dBASE, VVordPerfect, ili neki sli- 
čan) i dalje bio aktivan. Ovo je rezultiralo 
ezatvorenim fajlovima. ..fantomskim" da- 
totekama FILE«, X CHK i sličnim stvarima 
koje. medutim. najčešče nisu bile preterano 
štetne. Na OS/2 je zaustavljanje svih pro- 
grama pre isključenja Imperativ — ..divlje" 
svljučivanje Iako može da rezultira gubit- 
kom veče količine podataka! S vremena na 
.reme če se, naravno, dešavati da u toku 
-ada sa računarom nestane struje (dobra 
mera predostrožnosti je čest backup), ali 
čete bar biti poštedeni programskih kraho- 
.a — ako se neka zaštičena aplikacija 
zaglavi, možete da aktivirate bilo koju dru- 
gu i da regularno prekinete problematični 
orogram! 

Ostatak disciplinskih mera se svodi na 
menovanje disketa: MS DOS je, istini za 
.■olju. opremljen komandom LABEL pomo- 
: . koje dodeljujemo ime disketi ali je ovu 
-ogučnost malo ko koristio. Ukoliko više 
programa koji se izvršavaju pod OS/2 pri- 
s - upa flopijima, vrlo je važno da svaka 
cisketa ima ime: tako se izbegava da jed na 
aplikacija ispiše podatke posred tude di- 
--ete! Još je bolje ograničiti se na obradu 
: :dataka na hard disku (takva je obrada i 
r^ako mnogostruko brža), a disk jedinicu 
Koristiti samo za kopiranje finalnih datoteka 


OS/2 za programere 

Videli smo da če korisnik početnih verzi- 
a OS/2 primetiti sasvim umerene sintaksne 
-azlike u odnosu na MS DOS. Za programe- 
-a se. medutim, sve menja. Do sada su se 
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usluge DOS-a tražile generisanjem softver- 
skog interapta, dok če se u budučnosti 
pozivati odgovarajuči potprogram u zoni 
operativnog sistema. Čini nam se da ovaj 
metod predstavlja bitno unapredenje: sma- 
njuje se režijsko vreme, nema opasnosti od 
kraha sistema zbog prevelikog broja preki- 
da (sečate li se problema sa TSR (terminale 
and stay resident) interaptom pod MS DOS- 
-om 37) i, najzad. stvar izgleda daleko . 
strukturiranije: svaka rutina može da ima 
smisleno ime. Parametri se prenose preko 
registara i preko steka, što veoma odgovara 
paskalu i nekim verzijama C-a. 

Najvažnija nova veština koju če progra- 
mer! morati da nauče je komunikacija 
izmedu procesa: autori OS/2 su predvideli 
mogučnost da proces ..lansira" samo nje- 
mu vidljive potprocese koje če ubuduče 
kontrolisati (Microsoft je usvojio termin 
spawn procesi, verovatno prema naredbi za 
kreiranje potprocesa na VMS-u), kao i da 
komunicira sa drugim ravnopravnim proce- 
sima. Komunikacija može da se obavlja na 
više načina ali če se najčešče koristiti 
„cevi" (pipes) preuzete sa Unix-a. Ukratko 
rečeno, procesi koji komuniciraju sekvenci- 
jalno stavljaju i uzimaju podatke sa svojevr- 
snog FIFO (First in, First Out) steka. Ostali 
vidovi komunikacije su redovi (queues), 
zajednički memorijski segmenti (shared 
memory) i dve vrste čuvenih semafora. 
Ovim mehanizmima čemo se baviti nekom 
pogodnijom prilikom — za sada samo vredi 
zapamtiti da je kreiranje dobrih zaštičenih 
aplikacija težak ali i izuzetno zanimljiv 
posao i da če PS/2 programi biti nesagledi- 
vo močniji i brži od odgovarajučih paketa 
za PC. 




Modne ludosti iz Ansija 


Pošto je iz večeg broja sociološko-ki- 
bernetskih istraživanja več sasvim poznato 
da se Jugosloveni kompjuterima uglavnom 
bave u domenu šminke, bilo je logično 
smatrati da če ovogodišnjl Modni Sajam 
Kompjutera u Ansiju zainteresovati kompju- 
terske mase u Jugi. Ukratko, čujemo da 
novosti za sledeču sezonu ima na pretek. 

Predvida se da če dominantne boje biti 
histerično narandžasta, histerično crvena i 
histerično ljubičasta. Tri osnovna modela 
če se provlačiti kroz ponude svih firmi. To 
su: Model Narcis sa površinom prekrive- 
nom ogledalcima. Model Ekspoze sa pro- 
vidnom kutljom kroz koju čete moči videti 
sve što se unutra dogada i Model Nostalgi- 
ja. veličine frižidera, sa mnoštvom prekida- 
ča I raznobojnih sijalica. 

Glavni hit jeseni če biti printeri sa čirilič- 
nim ispisom i disk drajvovl od 14 inča. 

U printerima če se sve više koristiti 
crvene trake, a memorije če se kretati od 


midi izdanja ka maksiju. 

Očekujemo da če se ove promene prilič- 
no brzo osetiti i kod nas, jer mi nikada 
nismo zaostajali za svetom. 


Astronomske cene 

Vremena u kojima se operativni sistem I 
bejzik interpretator isporučivao uz računar 
pripadaju (lepoj) prošlosti: uz PS/2 dobijate 
samo BIOS dok OS/2 morate da kupite. A 
cena neče biti mala — OS/2 Standard 
Edition 1.0 košta 325 dolara, OS/2 Stan- 
dard Edition 1.175 dolara više, dok če 
finalna verzija zvana Extended Edition ko- 
štati čitavih 795 dolara. Slabu utehu pred- 
stavlja IBM-ova tvrdnja da licenca za upo- 
trebu operativnog sistema sličnih karakteri- 
stika na večem računaru košta više deseti- 
na hiljada dolara. 

OS/2 je, sve u svemu, izuzetno zanimljiv 
operativni sistem o kome može mnogo da 
se diskutuje i piše, ali je osnovni uslov za 
dalje razgovore pojava programa na tržištu; 
taj se srečan dogadaj, kao što smo rekli, 
očekuje početkom sledeče godine. Sigurni 
smo da če ..Računari" imati priliku da vam i 
„uživo" predstave čari OS/2, ali se iskreno 
nadamo da za to zadovoljstvo nečemo 
morati da platimo 800 dolara! 


Dejan Ristanovič 


Sve zbog imidža 

Na nedavno završenom Savetovanju 
Poznavalaca Kompjutera održanom u Mon- 
te Karlu najzanimljivija tema skupa je insi- 
stiranje na historiografskom tumačenju me- 
njanja kompjutera i svega oko njih. Nagla- 
šeno je da če se samo tako imati pravi uvid 
I silna Zašto? koja postoje. 

Upravo u skladu sa tim došlo se do 
skoro revolucionarnog otkriča. Naime. ra- 
čunari se menjaju samo da bi se pružila 
prilika ljudima koji na računarima rade da 
se i oni promene i prilagode izgledu vreme- 
na. Jedna razvojna študija je najbolje poka- 
zala kako su ljudi koristili navodne prome- 
ne kompjutera da bi bili moderni. 

Prvi kompjuterski stručnjaci su bili do- 
sledno prilagodeni liku ludnih naučnika iz 
najboljih dana horor filmova. Blago su 
evoluirali do lika zamišljenih čelavih i unao- 
čarenih čovečuljaka. Kako su kompjuteri 
radili tih godina, nlje ni čudo da su tako 
izglodali. 

Onda je došlo vreme kada je država 
kupovala računare, pa su kompjuterski 
stručnjaci izgledali kao i ostali javni radnici, 
naprimer hirurzi, stomatolozi i piljari. Sa 
bumom kučnih računara imidž se drastično 
promenio, pa su se računarima bavili isklju- 
čivo ljudi koji nisu imali kvalifikacija za to. 
osim mladalačkog izgleda, entuzijazma, hip 
fazona i farne da do kasno u noč rade na 
svom kompjuteru. Naravno da niko nije 

To je bio kraj izolovanosti kompjuter- 
skog plemena. Ljudi su počeli da se pre- 
poznaju. čitali su iste novine, zalazili u iste 



iPEEK & POKE SHOW 



J vreme popit ve raznih It celi lel/a ko/i dodlrom I bioenergijo m uapeva/u da Izlete bolet ne !/ude, 
nate Radlonlca za RaganaraHvna lepttivan/a doata dugo ae Davile uHca/am bioenergije na 
normalen rad komp/utera. Nekako amo mlallll da neko ko mote dodlrom da lacelltoveka mote Hm 
letim dodlrom I da popravi pokvarenl komp/uter. 

Dugotra/nlm I mučnim lepIHvan/lma na/zad amo potvrdlll na tu tezu i doill do pozIHvnlh rezultata. 
Na totograll/l ko/u ob/avl/u/emo zabeležen /e prvi uapatan primer porevn/en/a pokvarenog 
komp/utera pomoču dodlra I bioenergije. 

bircuze i kupovali diskete iste marke. Elitni 


Imidž je pokušao da napravi poslednji proti 
udar kada je nametnuo izgled poslovnog 
čoveka. To nije trajalo dugo. Sad nam samo 
ostaje da čakamo i da vidimo kako 6 e sutra 
(ili več nočas) izgledati kompjuterski struč- 
njacl. Možda če koristiti parfimisane čačka- 
lice i gumene rukavice? Možda če pljuvati 
na pod? Burno videlil 

Svet duhovnih pojava 
i prikaza 

Astronomsko-astrološka opservatorija 
PPS-a došla je do neverovatnih zaključaka 
u vezi sa modernim trendovima u računar- 
stvu. Primečeno je, posle više godina upor- 
nog posmatranja, da se pojedini moderni 
računari ponašaju onako kako je do sada 
bilo svojstveno samo zvezdama, črnim ru- 
pama, belim patuljcima i žutim mediokrite- 


tima, kao i ostalim udaljenim nebeškim 

Kao što je poznato svima nama koji smo 
sa odličnim završili osnovnu školu, udelje- 
ne zvezde nisu tamo gde mi vidimo da one 
jesu. One su tamo gde mi vidimo da one 
nisu, ili nisu nigde. U modernoj kosmologiji 
to se objašnjava teorijom pod nazivom 
„daleko od očiju, daleko od razuma". Da- 
nas saznajemo da se tako ponašaju i poje- 
dini računari. Oni nam izgledaju kao da su 
tu gde jesu. dok mi, u stvari, vidimo samo 
sliku koju su oni emitovali pre više millona 
godina. Dok je slika stigla do nas, oni več 
nisu bili tu. 

Eksperimentalnim ispitivanjem utvrdeno 
je da to važi za oko 50% danas postoječih 
računara, tako da svaki drugi računar koji 
vidite, u stvari, ne postoji. 

Naš savet vama je: Pipnite gal On posto- 
ji samo ako se oseti pod rukoml 


Tužitelji maleni 

Saznajemo da se u dvadeset petom 
opštinskom sudu u Beogradu upravo 
vodi proces protiv izvesnog G. M. koji /e 
za jednog našeg eminentnog potitičara 
javno izjavio da je „g/up kao spektrum 
Mi mislimo da je sam kriv zbog pogre- 
bne procene. Da je upotrebio ime nekog 
drugog računara, možda mu se to ne bi 
dogodilo. 

Vremenska prognoza 

Po procent Svetske agencije za 
zdravstvene procene i unakrsna ispitiva- 
n/a, može se pretpostaviti da do 2017 
godine neče biti nijednog zdravog čove- 
ka na Zemlji. Naime, svi ljudi če biti 
zaraženi ili sidom, ili kompjuterima. ih 
oboma. 

Bolje če da raste 

Poznata engleska firma za popravku 
računara ..Zvizfiks" svake godine izda/e 
izveštaj sa opsežnim opisom svlh mogo- 
čih kvarova kod raznih vrsta kompjutera 
Ove godine u tom izveStaju značajne 
mesto zaslužila je i Jugoslavija. Ljudi iz 
„Zvizfiksa" zadivljeno pominju da im se 
prvi put u karijeri dogodilo da im stigne 
na popravku računar koji se pokvario 
usled prelivanja veštačkim dubrlvom. 

Malo po malo, zauzimamo značajna me- 
sta koja nam pripadaju. 

Karakondžula Game 

Vest koja če obradovati sve ljubitelje 
mlsaonih I gara : upravo se pojavila nova 
igra sa veoma specifičnim sadržajem. Na 
početnom ekranu se ne nalazi ništa 
osim jedne karakondžule, ma Sta to bilo 
Zatim na ekran sa leve Strane uteče još 
nekoliko karakondžula, pa zatim sa de- 
sne isto toliko dok sa svih strana ne 
počnu da se nagomllavaju karakondžule 
igra se za vrša va kada na ekranu nema 
više mesta da stanu karakondžule. Igra 
je specifična i po torne što nema najavni 
ekran sa naslovom, več samo odjavni 
ekran na kome piše: „Upravo ste igrali 
Karakondžula game". 

Mi smo muzej 

Proučavajuči novinske Članke o po- 
sečenosti Muzeja Računara u Bostonu, 
pojedini zvaničnici vezani za obrazova- 
nje i računarstvo su nadošli na genija! nu 
Ideju. Ovih dana se upravo formullše 
njihov predlog da se čitavo područje 
Jugoslavije proglasi za zonu I štorije ra- \ 
čunarstva i tako pretvori u jedan veliki z 
muzej. Kako dobro primečuju predlaga- -* 
či, največ i deo izložaka mi več poseduje- 5 
mo, ukl/učujučl i neke od najstarijih i 
najredih. j 

Transplantacija 

Iz dobro obaveštenih krugova sazna- " 
jemo da postoji jako podržan predlog da k 
Sveučllišni Računarski Centar poznati ji 
kao SRCE, (koji je na Univerzijadi oba- \ 
vljao sve poslove računanja i preračuna- 5 

vanje) dobijo, zahvaljujuči svojim zaslu- ~ 
gama za balkanizirani imidž Univerzija- ~~ 
de, ime nekog drugog organa. Još uvek 3 
nismo uspeli da saznamo o kojem se .3 


Kulak za lude i zbunjene 


Digitalna memopauza 

Poštovani Pik-Pok šou, nalazlm se u 
sred problema zbog kojeg sam morao 
da vam se o bratim. Moj stari i verni 
komodor 001, kojeg imam več više od 
petnaest godina, odjednom je počeo da 
se ponaša čudno i problematično. Po- 
trebno mu je sve više vremena da se 
zagreje pred rad. Povremeno mu se 
dešava da se usred programa isključl. 
Na ekranu se ponekad pojavtjuju izuzet- 
no zlovoljne i džangrizave error messa- 
ges koje se ne nalaze nigde u priruč- 
nlku. 

Priiikom unošenja podataka neki od 
njih se ne pojavljuju u memoriji, več se 
umesto njih pojavljuju delovi datoteka 
unošenih još pre više godina. Čip koji je 
do sada radio standardnim klokom od 
2,3 Hz u poslednje vreme sve više uspo- 
rava svoj rad. Veoma je teško povezati 
ga sa disk dra/vom: jedlni error message 
koji se tom priiikom pojavljuje na ekranu 


je: U moje vreme nije bilo disk drajva. 
Sve igre su ml čudno cenzurisane: u 
njima nema ni seksa, ni ubijanja, n I 
nasilja, a da ne spominjem to što se sve 
dogada nekako spori/e nego što sam 
navikao. 

Da ne nabrajam dalje, vodio sam 
svog komodora kod mnogih majstora, i 
ni jedan od njih nije hteo da mi kaže o 
čemu se radi. Svi samo lužno odmahuju 
glavama. Vi ste /edini koji mi još može te 
pomoči. 

Srboljub Grozdlmlrovlč, Beograd 

Dragi Srbol/uba, ni/a tetko zakl/učltl o 
čemu aa radi. Vat kompjutar /a, na žaloat, 
a tar. Gora navedeni elmptoml pozna H eu 
za/adno pod nazivom DIGITALNA MEMO- 
PAUZA. To /a prlrodna pojava koja samo 
Izgloda naprlrodno. Pradlatamo vam da uto- 
pllta komp/uter, da ga tto man/a upo troblja - 
vata Ida mu tto vila da/ata prlllku da uživa. 
Uakoro, trobeča vam nov, mlad komp/uter, 
ko/am načeta morah da ugadata. 
bredlo, prirod lo I uopita sv* uradlo PA 


računari 30 • septembar 1987. 17 




Periferijska oprema 

HP LASERJET SERIES II 


Laser 

na pisačem stolu 

la ko po kvaliteti/ / preciznosti otlaka Još uvek ne mogu da konkurlšu akupoj profealonalnoj foto-alog opremi 
laserski itampačl prete da potpuno preuzmu ulogu mnogih klaalčnlh ureda/a kojim a ae tekat laplauje na paplru. 
s koristili smo Iznenada ukazani/ priliki/ i pogledali izbliza /edan od najnovi/ih proizvoda HEWLETT PACKARD-a 
koji u potpunostl potvrduje na vede nu činjenlcu. 


HP LASERJET SERIES II več na prvi 
pogled deluje izvanredno. Na površinu od 
i! <50 centimetara sa vlsinom od svega 22 
centimetra smešteno je 23 kilograma meha- 
ruke i elektronike. Na prednjem panelu 
nalazi se sve što je potrebno: kaseta za 
papir, prostori za dva kertridža sa dodatnim 
pismima, kontrolni panel sa osam tastera i 
lCD displejem za prikaz poruka. Unutrašnjl 
prostor je posebno pažljivo proračunat: 
črtava elektronika je skrivena uz bočne 
• •c*, tako da je omogučen pristup samo 
t-ansportnom mehanizmu kojl provlači pa- 
pir da bi se omogučilo redovno čiščenje. 
Na samom poklopcu nalazi se prostor u 
*oji se ulaže kaseta sa tonerom u prahu. 
3 --enzije kasete — kao i cena — su 
prilične. Vek je, bar prema uputstvu, oko 
4000 kopija i nakon toga se mora cela 
zameniti, što laserski printer čini prilično 
skupim u eksploataciji. 

Upravljanje štampačem 

Papir se može ulagati na dva načina: 
njegovim postavljanjem u kasetu koja pri- 
-a oko 100 listova A4 formata — čime se 
papir uvlači automatskl — ili ručnim uvla- 
čenjem jednog po jednog lista u vodice na 
cokiopcu iste kasete. HP LJ II prihvata 
papir od 60 do 135 g/m, ali može da 
cs ta vi ja otisak i na mnogim drugim površl- 
■i-na koje dozvoljavaju kratko zagrevanje 
!do 200 C). Moguče je direktno štampanje 
'a nalepnicama i kovertama. 

Što se elektronike tiče, nismo uspeli da 
saznamo nikakve posebne detalje. Jedini 
pojavljeni podatak je da štampač raspolaže 
sa 512KB memorije, od čega je oko 350KB 
-a-nenjeno tipovima slova i grafici, kao i da 
se memorija može proširivati do čitavih 
ivs. lako ove vrednosti čak i danas deluju 
pcmalo zastrašujuče, brzo se dolazi do 
seznanja da 512KB nije sasvim dovoljno, o 
čemu če biti reči nešto kasnije. Printer 
raspolaže sa Centroniks i RS232 interfej- 
som (oba ugradena) i izbor se vrši veoma 
ednostavno preko kontrolnog panela. Pre- 
čo ovog panela se, ujedno, približavamo i 

interesantni jem delu — kako u praksi 
zgleda rad sa štampačem. 

Pored klasičnih ON-LINE i FORM FEED 
ssiera. na panelu se nalaze i dva sa 
: znakama + — i posebno važan MENU 
aster. Pritiskom na njega, na displeju se 
-edom pojavljuju opcije kao što su izbor 
fonta. dužlna papira, manuelno ili automat- 
s*c uvlačenje, dok se tasterima + i — 
-enja izabrana vrednost za svaku od ovih 
•arakteristika. Tasterom ENTER se potvr- 
duje izbor. Nešto duži pritisak na isti MENU 


taster nudi drugi meni kojim se izmedu 
ostalog bira i tip interfejsa koji se koristi. 
Interesantno je da se Izabrane opcije u 
ovom meniju trajno pamte čak i kada je 
štampač isključen. Čuvanje sadržaja dela 
memorije omogučava da vas štampač izne- 
nadi i sitnim ali veoma korlsnim stvarima. 
Tako če jedan od tri različita „samo testira- 
nja" Izbacitl list na kome se nalazi i tačan 
broj do tog trenutka odštampanih listova. 

Upravljanje štampačem iz programa je 
veoma jednostavno. Broj funkcija koje se 
nude je po obimu mnogo manji nego što je 
to slučaj kod matričnih štampača. Razlog 
proizilazi iz same prirode rada laserskih 
štampača. Pošto se cela strana štampa 
odjednom, potrebno je da se sve ono što če 
biti odštampano prethodno pošalje, tako da 
čitava strana bude složena u memorlji 
štampača. Metod je gotovo identičan kopi- 
ranju ekrana visoke rezolucije na matrični 
štampač: sve se prethodno ispiše i načrta i 
zatim slika prenese na papir. Jasno je da 
ovakav metod omogučava jednostavno „še- 
tanje" ispisa i grafike po strani tako da 
otpadaju sve one klasične ..matrično- 
-linijske" naredbe za vertikalnu i horizontal- 
nu tabulaciju, pomeranje papira napred- 
-nazad, mešanje teksta i grafike u jednom 
redu itd. Od svega je ostalo samo apsolut- 
no I relativno pomeranje sledeče pozicije za 
štampanje u horizontalnom i vertikalnom 
pravcu, izbor formata papira i linijskog 
razmaka (ako se za prored koristi klasičan 
LINE-FEED kod — ASCI1 13,10), definlsanje 
grafičkog bloka i naredbe za izbor tipa 
slova. Zamišljeni kursor kojim se ispis pozi- 
clonira na strani može se pomerati sa 
rezolucljom od 1/729 inča, a ugradene su i 
neke veoma korisne opcije za pozicionira- 
nje od kojih su najilustrativnije PUSH i POP 
naredbe. Ispisujučl tekst, pozlciju na kojoj 
se nalezite možete sačuvati na internom 
steku, promenltl položaj kursora i zatim se 
vrstiti na staro mesto jednom POP nared- 
nom, sasvim nalik na potprograme u pro- 
gramskim jezicima. Rezolucija kojom se 
ispisuju grafički blokovi je programski pro- 
menjiva: od 72x75 do maksimalnih 
300 x 300 tačaka po inču, što je ujedno i 
rezolucija kojom se ispisuju slova. 

Izbor pisma 

Izbor slova je do sada bila največa mana 
u koncepciji bilo kog kučnog štampača. 
Oni malo upučenljl u proces pripreme 
štampe znaju da su na foto-slog uredajima. 
kada su fontovi u pitanju, stvari veoma 
precizno definlsane — pisma se razlikuju 
isključivo po stilu (najčešče su to helvetika i 



Na granlcl verovatnog : Črtat Iz AutoCAD- 
-a Fascinantne preciznosti 
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N edo voljno za ozbll/an rad: Tlpovl slova Iz 
oanovnog pakata 

tajms), a svako se može Ispisati u nekoj od 
izabranih veličina koje su u grafičkoj štruci 
Izražavaju u „punktima" (1 punkt je približ- ; 
no 0,4 mm). Matrica slova jednog pisma se 
na foto-slog uredaju pravi samo u jednoj 
veličini — povečanje ili smanjenje se posti- 
že u trenutku osvetljavanja filma upotre- 
bom odgovarajučeg objektiva. 

Štampači su u prilično nezavidnoj situa- 
ciji. Svaka veličina pisma zahteva odgova- 
rajuče vellku matricu koja se ne može 
generisati iz neke standardne, tako da isto 
pismo mora biti iznova definisano za svaku 
željenu veličinu. Na matričnim štampačlma 
se tako nešto i ne pokušava, več se nudi 
samo horizontalna kompresija ili ekspanzija 
slova, što je inače specijalan efekat koji se 
retko koristi u štampi. Jedino rešenje je 
štampanje slova u obliku blok grafike, ali je 
' ono suviše skupo ako se u obzir uzme 
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Laserski štampači nude mogučnosti ko- 
le su bliže loto-slogu, ali to rade na način 
matričnih štampača — binarna matrica u 
kojoj su definisana slova se mora konstrui- 
sati za svaku veličinu pisma posebno. Sa 
rezolucijom od 300 X 300 tačaka po inču za 
slovo od 24 punkta potrebna je matrica oko 
100X100 bitova ili 1,2K. Očigledno je da 
ranije pomenuto proširenje memorije od 
4MB ima svoje puno opravdanje. Dakle, ako 
štampač raspolaže sa dovoljno memorije. 
može se ..napuniti" jednim ili sa dva pisma 
u nekoliko veličina i zatim tretirati kao 
foto-slog. 

Da bi se do kraja simulirali profesionalni 
uredaji. način na koji se vrši izbor pisma je 
dosta komplikovaniji od klasičnih matričnih 
štampača. Svako pismo poseduje nekoliko 
atributa (stil. tip koda, veličina, stavni ra- 
zmak itd.) i prelazak u neko od njih se 
postiže naredbama kojima se zahteva odre- 
deni atribut. Ako, na primer, želite da 
štampate helvetikom od 10 tačaka sa pro- 
porcionalnim razmicanjem slova, potrebno 
je da pošaljete tri naredbe zadajuči svaku 
od navedenih vrednosti. Stvari se pomalo 
komplikuju činjenicom da u štampaču ne 
mora postajati pismo sa nekim od traženih 
atributa. Tada HP LJ vrši izbor prema pismu 
koje je najbliže onome što zahtevate. Inte- 
resantno je da atributi fonta ne moraju da 
imaju baš nikakve veze sa njegovim stvar- 
nim izgledom — helvetika od 24 tačke 
može imati atribute tajms 8 tačaka i biče 
izabrana ako se navedu ova poslednja dva. 
Izgleda da odredeni broj programa koristi 
ovu činjenicu da bi skratio proceduru pra- 
mene fonta — svima se dodeljuju isti 
atributi, osim jednog koji se razlikuje i kojl 
je dovoljan da se izvrši izbor. 

U štampač je ugradeno jedno pismo 
koje najviše podseča na stil klasičnih pisa- 
čih mašina, tako da je potpuno neadekvat- 
no stvarnim mogučnostima štampača. Oči- 
gledno je da je prodaja fontova u kertridži- 
ma i na disketama unosan posao. lako su u 
uputstvu tačno definisane procedure za 
kreiranje novih pisarna, u ovaj posao je 
gotovo nemoguče uči bez veoma ozbiljne 
programske podrške, pa i početne baze 
oblika slova. Napraviti ceo novi font meto- 
dama črtanja matrica na papiru i pretvara- 
nja binarnih brojeva u decimalne je praktič- 
no nemoguče. S druge Strane, cena gotovih 
fontova nije ni malo mala, tako da ovo 
može biti ozbiljna prepreka. Imali smo uvid 
u zvaničan HP katalog fontova koji se nudi. 
ali smo razočarani činjenicom da je pro- 
blem naših slova i ovde prisutan. 

Najbolj! reklamni potez HP je napravio 
kade je uputstvo koje ide uz njega u 
potpunosti pripremio za štampu na samom 
štampaču. 


Klub 280 

Kopiranje sadržaja ekrana 

Pisanje programa za kopiranje sadržaja 
ekrana uvek je izazov za pravog hakera 
kome ni mi nečemo odoleti. Možda bi 
programi ove vrste bili još krači nego 
program na datom listingu da nismo vlasni- 
ci ..spektruma". Ovako, moramo rešavati 
nekoliko problema. 

Prvi problem je ilustrovan slikom 1, koja 
je, uzgred rečeno, nacrtana programom Art 
Studio, a zatim kopirana na štampač našim 
programom. Na slici se vidi da glava prlnte- 
ra. iduči s leva udesno. štampa po jedan bit 
od 8 bajtova poredanih jedan ispod drugog. 
Karakter se štampa s leva udesno. vertikala 
po vertikala. Drugi problem je malo čudna 
organizacija video-memorije. Bajtovi koji 
čine karakter poredani su jedan ispod dru- 
gog i adrese im se razlikuju za po 256. Tu je 
još i nezgoda sa adresama pri prelasku Iz 
trečine u trečinu ekrana. Ovaj poslednji 
problem se jednostavno rešava več na 
samom početku programa. U HL registarski 
par se upisuje adresa pojedine trečine, a 
zatim se poziva potprogram koji može da 
kopira samo trečinu sadržaja ekrana. 

Potprogram PP1 rešava problem Ilustro- 


van slikom. Primenjen je samomodifikuju«- 
kod, tj, program u toku rada sam sebe 
menja. Praktično, izmenjuju se samo dve 
instrukcije: BIT b,(HL) i SET b.A gde c 
uzima vrednost od 0 do 7. Npr. u IX se 
nalazi adresa instrukcije SET 7, A. Nju je 
tokom programa potrebno promeniti u SET 
6, A. Na sreču, instrukcije se kodiraju broje- 
vima koji se razlikuju za 8, pa se pretvara- 
nje jedne u drugu vrši sekvencom: 

LD IX,INSTR 
LD A,(IX + 1) 

SUB 8 
LO (IX+1),A 


INSTR SET 7, A 

Još nekoliko reči o poslednjem delu 
programa, potprogramu INIC. Ukoliko ne- 
mate printere „epson", ,,star" ili kompati- 
bilne, ili posedujete modele bez grafike sa 
1920 tačaka, promenite poslednju ESC se*- 
vencu (27,90,0,3). Npr. za ..single density 
grafiku (480) tačaka pisali biste u A registar 
redom: 27, 75, 0, 3. Što se tiče interfejsa 
program funkcioniše sa večinom: LPRINT i 
II, III. INTERFACE I, II itd. 










Zoran Životič 
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Kako to rade drugi 


Američki univerziteti 


Jednog dana na divljem Zapadu 


/ ovoga leta, kao i nekoliko prethodnih godlna. Izveš ta n broj tek stasallh računarskih stručnjaka zaputlo 
se preko Okeana, u SJedinJene Države — ledni da bi potražlll bolje uslove za svoje znan/e, a drugi 
trbuhom za kruhom. Bez želje da propagira „amerlčkl način života “ i , , američki način obrazovanja' , 
Miodrag Potkonjak, koji Je i sam spakovao kofere, pokušava da u seriji tekstova otkri/e šta Je to na 
amerlčklm fakultetlma za računarstvo što toliko privlači mlade ijude iz čitavog sveta. 


Naravno, tu su na prvom mestu oni Koji su 
završili odredenu školu, kojoj se poklanja, 


Kada se govori o američkom prosperite- 

a posebno o elektronskoj i kompjuter- 
s*oj revoluciji, navodi se veliki broj razloga 
•-oji su ga omogučili: jeftina hrana (dok se 

- Indiji zemljište eksploatiše hlljadama go- 
dina. ovde se koristi svega dvesta, a često i 
-a-ije godina; o upotrebi hemijskih i biolo- 
ških sredstava i da ne govorimo), jeftina 

- "ergija (velika nalazišta fosilnih goriva, 
■ dropotencijala, nuklearni i alternativni 
= -^fgetski potencijali), rudna bogatstva, 
eksploatacija putem neokolinijalizma, ne- 
- : denje rata na sopstvenoj teritoriji i snažni 

: -10-industrijskl kompleks, sistem privat- 
■e nicijative, mogučnost efikasnog ban- 
• ta (u najrazvijenijim mestima najde šči su 
cankroti), jeftina kupovina visokostručnih 
odrova u čije se školovanje ulaže relativno 

- = o (redosled američkih država po višini 
-erionalnog dohotka jako je korelisan sa 
d "centom stanovništva koje nije rodeno u 
•Oj državi). 

Jzgred budi rečeno, država sa največim 
::-votkom po Stanovniku nije ni Kalifornija 
S ‘5255), ni Njujork ($ 15237), ni Masaču- 
sets (S 15790), ni Nju Džersi ($ 16368), ni 
Konetiket koji je drugi sa 17627 dolara po 
Stanovniku, več Aljaska sa 17756 dolara). 
vera u Boga (u Americi se 99% stanovništva 
cekiariše kao vernici), ili ono što Ameri jako 
vole: američki način života. 


Kao bubreg u loju 

Kada se več govori šta Ameri najviše 
. : e. spominju se Merilin Monro (avangard- 

- preferiraju Seku), automobil (avangard- 

opet, preferiraju avion-šatl trenutno 

- e u modi), gužvu Njujorka i sunce Kali- 
'nije. britanski viski i rusku votku, bilo 

š:š u čemu su ispred Rusa (ranije Britana- 
ca. a u budučnosti verovatno Japanaca) i, 
-a-avno, novac — u prvom redu dolar, a 
-:že i marka, jen, franak (posebno ako je 
š-ajcarski) i dinar (posebno ako je kuvajt- 
s> a može i irački). 

Ameri teško daju novac. sem ako nije u 
r taniu nešto što suštinski doprinosi sigur- 
: - prosperitetu. Ceste su vesti o kresanju 
da.anja za zdravstvenu zaštitu, socijalnu 
pomoč i druge stavke, koje nisu sasvim 
-eophodne za ostvarivanje progresa. Ali 
■edna stavka je. po opštem američkom 

- šiienju, zaista neophodna. To je vrhun- 
sko školstvo i istražlvanja. 

stina, tu i tamo, stigne i poneka vest o 
• resanju davanja za obrazovanje, ali. vrhun- 
ske i ostale kvalitetne) škole i laboratorije 

- sad nisu ugrožene. Ako ponekad i ne da 
sa.ezna ili lokalna administracija dovoljno, 
-eči če se uvek neko ko je spreman da dš. 
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več prema uspešnosti u biznisu, od 10 
dolara pa do nekoliko desetina miliona 

Prinston je prošle godine prikupio 400 
miliona dolara, Stenford ove godine planira 
da prikupi 1,3 milijarde dolara i več je 
daleko ispred plana (samo čuveni Pakard, 
bivši študent elektrike na Stenfordu, poklo- 
nio je 50 miliona dolara). Linkoln laborato- 
rije primaju od američke verzije sizova za 
obrazovanje za naše prilike fantastičnih 8 
miliona dolara, ali to je zanemarljivo prema 
budžetu od preko 200 miliona dolara zahva- 
Ijujuči podršci privrede i pojedinaca. 


Ozbiljne i neozbiljne liste 

Kad su vrhunske škole u pitanju, poseb- 
no su popularne rang-liste, koje se prave 
svake godine prema raznim kriterijumima. 
lako se prave rang-liste za sve akademske 
oblasti i mnoge ne sasvim akademske — 
kvalitet u odredenom športu, kvalitet sme- 
štaja i hrane, jednostavnost nabavljanja 
piča i droge, tolerantnost prema homosek- 
sualizmu i verskim obredima specifičnih 
sekti, lepoti i emancipovanosti studentkinja 
i profesorki (člk pogodite kako se vrši 
bodovanjei), broju rekorda u Ginisovoj knji- 
ži — mi čemo se zadržati na rang-listama u 
oblasti računarstva i srodnih oblasti (pre 
svega elektronike, matematike i operacio- 
nih istraživanja). 

Za računarstvo i elektrotehniku prilaže- 
mo i čuvene Gurmanove liste. Ipak recimo 
da su najlepši kampov! Kalifornijskog uni- 
verziteta u San Diegu i Santa Barbari, 
Kornel, Djuk, Oregonskog univerziteta, Ju- 
tah, Virdžinlja i Stenford. Najbolja hrana je 
na Braunu, Komelu i, naravno, Jelu, a 
najgora na Kaltehu, Hopkinsu, MITu i Uni- 
verzitetu Roud Ajland. U bejzbolu je najbolj! 
Južnokalifornijski univerzitet, u veslanju 
Jel, Berkli, Kornel, Prinston i Viskonsin. U 
golfu Djuk i Hjuston, hokeju Harvard. Vi- 
skonsin i Minesota, u polou Virdžinija, u 
karateu Jel i Ohajo, u tenisu UCLA. Sten- 
fors i Prinston, a u plivanju nenadmašni su 
kalifornijski univerziteti: Berkli, UCLA, 
Stenford i Južnokalifornijski. U odboje! je 
najbolja UCLA, a u vaterpolu Stenford. U 
rodeu su najbolji Oregonski državni univer- 
zitet i Vajoming univerzitet. Najemanclpo- 
vaniji lepši pol je, bar po mišljenju stručnja- 
ka iz Plejboja, na Ohajo State univerzitetu, 
Vašingtonskom univerzitetu i Oklahoma uni- 
verzitetu. Droga je najdostupnija na Sten- 
fordu, a pivo na Karnegiju. Ali, vratimo se 
akademskim merilima. 


Na školskim listama je jednu stvar lako 
uočiti: uvek je najbolji MIT. Ali to je samo 
na listama. Ko dane provodi čitajuči časopi- 
se, noči čitajuči memoare i tehničke izveš- 
taje, godišnji odmor nakonferencijama.are- 
krelra se rešavajuči NP zadatke, zna da je 
najbolji Stenford. Tu su istraživanja najot- 
kačenija: umesto brze Furijeove transfor- 
macije forsira se Harlijeva transformacija, 
ima više kurseva i doktorata iz veštačke 
inteligencije i teorije algoritama nego iz 
svih ostalih oblasti računarstva zajedno. 
kaljenje je dominantan pojam ne u mašin- 
stvu več teoriji informacija, a na ekspertne 
sisteme se gleda kao na stvar prošlosti. 

S druge Strane, najviše citirani autori su 
sa llinois univerziteta u Urbani-šampanj. 
Naravno, Kalifornijski univerzitet u Berkliju 
je neprikosnoven, ako je merilo kvaliteta 
uspeh i kvalitet postdiplomaca. Oni dobija- 
ju i najviše štipendija, nagrada za najbolje 
doktorate i zapošljavaju se na najjačim 
univerzitetima i istraživačkim laboratorija- 
ma. Ali, kao što obično biva največu slavu 
Berkliju nisu doneli študenti koji su briljant- 
no doktorirali, več trojica momaka koji su 
napustili postdiplomske študije, osnovali 
kompaniju SUN i zaradili nekoliko stotina 
miliona dolara za par godlna. 

Koliko studenata, 
toliko profesora 

Univerzitet Minesota ima najviše super- 
kompjutera: društvo Kreju 1 i Kreju 2 pravi 
Sajber 205. Najteže se upisati na Karnegi 
Melon u Pitsburgu — od preko devesto 
kandidata upiše se 30 srečnika. Največa 
primanja imaju profesor! na Teksaškom 
univerzitetu u Ostinu (čuveni Dijkstra, isti- 
na, ne zaraduje ni jedan jedini cent za svoj 
rad, ali mu Borouz daje stipendijicu od 
250 000 hiljada dolara). 

Nekoliko fakulteta ima jednostavnu filo- 
zofiju: gaje samo oblasti u kojima su najbo- 
lji u Americi (ili svetu); medu njima se ističu 
Prinston, Harvard i Kalteh (Kalifornijski teh- 
nološki Institut), a u nešto manjoj meri 
Njujorški univerzitet, Džons Hopkins i 
Braun. Filozofiju tipa „kroz kvantitet do 
kvaliteta" uspešno sprovode UCLA (Kalifor- 
nijski univerzitet u Los Andelosu), a tipa 
..koliko studenata toliko profesora" Karnegi 
Melon. Karnegi je, pored toga, čuven po 
torne što na doktorskim študijama nije 
potrebno polagati ispite. istraživanje je u 
prvom planu i, naravno, po veštačkoj inteli- 
genciji i paralelizmu (VLSI i sistolici su 
startovali odavde). Kao klasično izvanredne 
škole slove Perdu univerzitet u Indijani. 
Mičigenski univerzitet. Viskonsin, Južnoka- 
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llfornijsKi univerzi tet, Pensiivanijski i Jel 
(koji je, verovatno, najaristokratskija škola). 
Naravno, to ne značl da MIT nije dobra, pa i 
najbolja škola. Imena poput Rajvesta, Vin- 
stona, Arvinda, Denisa, Fanoa, Galagera, 
Barbare Liskov i Nensi Line, Strenga, Mika- 
lija, Goldvasera, Donovana, Mednika i još 
skoro stotinak profesora mnogo vrede. 

Naravno, pored ovih škola iz prve lige, 
još stotinak škola je vredno pažnje, ako 
ništa drugo ono po torne što Imaju Vaksove 
8600 , 8800 Ili superkompjutere. 

Šta rade računardžije 

Medu kanadskim univerzitetima najbolji 
je, bez sumnje, Univerzitet u Torontu, koji 
je bolji od mnogih iz prve ameriške lige. Na 
glasu su i Mek Gil u Montrealu (engleski 
univerzitet u francuskom govornom po- 
dručju) i Vaterlo univerzitet. 



Dvadeset i pet najboljih univerziteta 


Računarstvo 


Boston, Masačusets 

2. Universlty of Illinois 

Urbana-Sampanj, llino) 

3. Unlversity ot California 

Berkli, Kalitornija 

4. University of Minnesota 


i. University of Wlskonsln 
Medison, Viskonsln 
i. Universlty of California 
Los Andelas, Kalifornija 
’. Columbia Unlverslty 
Njujork, Njujork 
I. Harvard Unlversity 
Boston. Masačusets 
I, University of Pennsilvania 
Filadelfija, Pensilvanija 

0. Stanford Universlty 

San Frančiško, Kalifornija 

1. Unlverslty of Michigan 
En Arbor, Micigen 

2. Carnegle-Mellon Universlty 
Pltsburg, Pensilvanija 

3. Purdue University 
Vest Lafajet, Indijana 

14. California Institute of Techna 
Los Andeles, Kalifornija 


čikago, llinoj 

20. Pennsilvania State University 
Koledž Park. Pensilvanija 

21. Prlnceton University 
Prlnston. Nju Dtersl 

22. Rice Unlversity 
Hjuston, Teksas 

23. Unlversity of VVashlngton 
Sietl, Vasington 

24. Rensselaer Polytechnic Instituti 
Troj. Njujork 

25. University of California 
San Diego. Kalifornija 


Elektrotehnika 


Boston, Masačusets 

2. Unlversity of California 

Berkli. Kalifornija 

3. Stanford University 

San Frančiško, Kalitornija 

4. University of Illinois 

Urbana-Sampanj, llinoj 

5. Unlverslty of California 

Los Andeles. Kalifornija 

6. University of Southern California 

Los Andeles, Kalifornija 

7. Cornell University 

tlaka, Njujork 

8. Purdue University 

Vest Lafajet, Indijana 

9. Unlversity of Michigan 

En Arbor, Mičigen 

10. Princeton Universlty 
Prinston, Nju Ožersi 

11. California Institute of Technology 
Los Andeles. Kalifornija 

12. Carnegle-Mellon Unlversity 
Pitsburg, Pensilvanija 

13. Polytechnlc Institute of New Vork 
Njujork, Njujork 

14. University of Texas 
Ostin, Teksas 

15. Unlversity of California 
San Diego. Kalifornija 

16. University of Maryland 
Baltimor, Merilend 


Kolumbus, Ohajo 


Troj, Njujork 

19. Columbia Unlversity 
Njujork, Njujork 

20. Unlverslty of California 
Santa Barbara. Kalifornija 

21. University of Minnesota 
Mlneapolis, Minesota 


Baltimor, Merilend 
University 
>ns. Roud Ajland 
:e University 


22. J 


Na ameriškim univerzitetima? Pogledaj- 
mo šta su oni sami odgovorili na ova 
pitanja. Na Braunu omiljene teme su anali- 
ze algoritama. veštaka inteligencija, kombi- 
natorika, računarska grafika, baze podata- 
ka, distribuirana Izračunavanja, operativni 
sistemi, programski jezici, obrada teksta < 
VLSI; na Džons Hopkinsu teorijsko računar- 
stvo, algoritmi, otpornost na otkaze. mreže, 
veštačka inteligencija i računarska geome- 
trija; na MITu veštačka inteligencija. tecri, 
sko računarstvo, arhitektura, VLSI, algo- 
ritmi, robotika, mreže, programski je- 
zici, distribuirani algoritmi, primena raču- 
nata u obrazovanju, obrada prlrodnih je- 
zika i medicinska dijagnostika uz pomoč 
računata; na Pensilvanijskom državnom 
univerzitetu algoritmi, veštačka inteligenci- 
ja, formalni jezici, LSI arhitekture i algorit- 
mi, numeričke i kombinatorne metode 
operativni sistemi, paralelno procesirale i 
teorija grafova; na Prinstonu programski 
sistemi i okruženja, strukture podataka 
kombinatorni algoritmi, računarska kom- 
pleksnost, VLSI testiranja i similacije, viso- 
ko paralelna izračunavanja i celularni auto- 
mati, funkcionalni jezici i denotaciona se- 
mantika; nB Perduu operativni sistemi, nu- 
merika, programski jezici i sistemi, super- 
kompjuteri, baze podataka i veštačka inteli- 
gencija; na Urbani algoritmi i sistemi za 
automatsko rešavanje problema, analize al- 
goritama, veštačka inteligencija, kombina- 
torika, baze podataka, formalne sematike 
obrade slike, mikrokompjuteri. numerička 
analiza prepoznavanje oblika, dokazivanje 
teorema i paralelizam. 

Na univerzitetu države Minesota forsira- 
ju baze podataka, veštačku inteligenciju. 
kriptografiju i modeliranje podataka, na 
obližnjem Mičigenskom univerzitetu arit- 
metičke sisteme, teorijsko računarstvo. 
VLSI, obradu slike, robotiku. operativne 
sisteme, sisteme otporne na otkaze i para- 
lelizam, a na Pensilvanijskom univerzitetu 
u Filadelfiji algoritmi, veštačka inteligenci- 
ja, baze podataka, programski jezici, obra- 
da prirodnih jezika, operativni sistemi, for- 
malni jezici, robotika, računarska geometri- 
ja, paralelni algoritmi, izračunavanje u reai- 
nom vremenu i logičko programiranje. 

Nišu baš neke hakerske teme . . Za 
utehu, ove teme nisu mnogo popularnije ni 
u našim akademskim krugovima. Tako bar 
tvrde zlobnici. 

I na kraju, ako ne znate engleski. a ne 
volite da ima mnogo boljih od vas. studirai- 
te ili predajite na bilo kom univerzitetu u 
Jugoslaviji. Jer, kako reče jedan elitni pro- 
fesor sa Južnokallfornijskog univerziteta: 
„Sve što vredi je u Kaliforniji i ono malo 
oko Bostona. Ako niste tamo, svejedno gde 
ste — u Teksasu. Severnoj Dakoti. Afgani- 
stanu ili Jugoslaviji." 

Naravno, svako najviše ceni svoju listu 
Da bismo i vama omogučili da lakše formi- 
rate svoju opisačemo. u nekim od sledečm 
brojeva najbolje škole, ali pre nego što bilo 
šta preduzmete. ne zaboravite moto Com- 
puter Science Departmenta Pensilvanijskog 
državnog univerziteta upučen novoprimije- 
nim studentima: „Ovde šemo vas maksi- 
malno obrazovati da bi ste služili svojoj 
zemlji". 


Miodrag Potkon/ak 
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— Ureduje: Dejan Ristanovič 


U traganju 
za izgubljenom 
formulom 


Dvadeaet prva Pital /ca je, audečl po broju odgovora, bila prlllčno 
teika — prim lil amo 55 piaama aa veoma razno vranim rešeni ima. Po 
prvi nam je put, medutim, pošlo za rukom da damo Zadatak (aa 
velikim Z) koji ni jedan čltalac nlle rešio do kraja — u predvidenom 
roku niamo primiii ni jed no opšte rešenje problema! 


Najpre čemo se, po tradiciji, podsetiti 
: talice. Uz pomoč četiri četvorke i simbola 

- stematičkih opracije treba predstaviti Sto 

• -še priročnih brojeva. Broj 1, na primer, 

- o že da se napiše kao 4- 4 +4/4. a broj 5 
<ao (4‘4 + 4)/4. U formulama ne sme da se 
-or isti ni jedna druga konstanta osim broja 
i ne smete, na primer, da kvadrirate broj 
tako što čete napisati 4 2 — tu se javlja i 
konstanta 2), dok je dijapazon matematič- 

• o operatora prllično Slobodan — prisetite 
se Microsoftovog bejzika, pa mu dodajte 
s-e što vam je potrebno. 

Dobra i loša strana 
Zadatak smo otežali time što smo tražili 
ca orojevi koje predstavljate budu uzastop- 

- — ako ste želeli da u kupon napišete da 
5 - e predstavili broj 100, morali ste da poša- 

e-e i formule za prvih 99 brojeval Čak 40 
r -alaca se zaustavilo na broju 33 kojl je 
oti to izuzetno neprijatan; možete ga, Ipak, 
predstaviti kao 4! + (4-.4)/.4 gde .4, u pro- 
gramerskom stilu, označava broj 0.4. 


Dobra strana pitalice je što je bilo vrlo 
lako rangiratl odgovore i dodeliti nagrade. 
Prva nagrada od 20.000 dinara pripada 
Aleksandru Razumeniču iz Novog Beogra- 
da, koji je sa četiri četvorke predstavio sve 
priročne brojeve manje od 335. Drug Razu- 
menič zaslužuje i posebnu pohvalu zbog 
programerskog prlstupa problemu: najpre 
je napravio niz ..makro činilaca" koji mogu 
da se doblju pomoču jedne i dve četvorke, 
a onda je kombinovao te „makro činioce" i 
tako, koristeči C 128, Tl 59 i, naravno, 
možak, generlsao nekih šest strana uza- 
stopnih brojeval 

Drugu nagradu od 15.000 dinara je za- 
služio Milovan Kovačevič iz Šida koji je 
predstavio sve brojeve izmedu 0 i 131. I 
drug Kovačevič zaslužuje posebnu čestitku 
što je, uz četiri osnovne računske operaci- 
je, koristio samo faktorijel i dvostruki fakto- 
rijel. Slika i prikazuje prvih 50 priročnih 
brojeva prema koktelu ..patenata" Milovana 
Kovačeviča i Miloša Čekoviča. 


Treča nagrada je ovoga puta dodeljena 
bez izvlačenja — 8.000 dinara dobija Siavo- 
Ijub Vukojičič iz Beograda koji je predsta- 
vio sve brojeve manje od 123. Pohvale 
zaslužuju i Milan Grbič (101) i Primož 
Gabrijelčič (75). Što sa godišnjeg takmiče- 
nja tiče, u bazu podataka unosimo identifi- 
kacione brojeve svih rešavača koji su uspeli 
da prevazidu ,, magični" broj 33; takvih je 
rešenja bilo 15. 

Ovde bismo mogli da završimo priču o 
21. pitalici da nije bilo naše tvrdnje iz 
..Računara 28" da postoji algorilam pomo- 
ču koga Mo koji prirodan broj može da se 
prikaže pomoču četiri četvorke. Izgleda da 
nam rešavači nisu poverovall — u više 
pisarna smo pročitali ..dokaz" da slična 
formula ne postoji. jer je skup priročnih 
brojeva beskonačan. Formula, naravno, po- 
stoji ali čete nam dopustiti da, pre nego što 
je transformišemo u program, ispričamo 
njenu (kratku) istoriju. 

Prvo skoči . . . 

Pošto se više puta pokazalo da dobar 
deo čitalaca ove rubrike nije pratio ..Galak- 
siju" u pionirskim danima jugoslovenskog 
računarstva, reči čemo da je od 1980. do 
1983. u , .Galaksiji" objavljivan takozvani 
Nagradni zadatak. Rubrika je unekoliko bila 
slična sadašnjim Pitalicama (pogadate i ko 
ju je vodio), ali je bilo i razlika: manje bitna 
razlika je .što se nismo trudili da priprema- 
mo originalne probleme, a bitnija što su 
Nagradni zadaci stalno kuburili sa nagrada- 
ma (davali smo ..Andromedu 3") i prosto- 
rom — dok se sada Pitalice protežu na par 
strana, Nagradni zadatak je ..zasluživao" 
jedva pola stupca. Pa čak mu ni tih pola 
stupca nije bilo garantovano — čim bi neki 
okolni tekst malo prerastao planirani okvir. 
Nagradni zadatak je jednostavno ispadao iz 
brojal A treba li uopšte da kažemo kolika je 
..gužva" neprekidno vladala u ..Galaksiji- 
nom" bloku Igre, hobi, uradi sam koji se 
bavio računarima, CB-om, logičnim igrama, 
madarskom kockom, šahom. . . I poreč 
svih ovih nevolja, objavili smo nekih tride- 
setak nagradnih zadataka i primiii poprili- 
čan broj tačnih odgovora i vrednih priloga. 
Ovaj uvod je svakako više nego dovoljan da 
pogodite da postoji neka tajna veza izmedu 
21. Pitalice i 26. ..Galaksijinog" Nagradnog 
zadatka. 

Dvadeset šesti „Galaksijin" nagradni za- 
datak je objavljen maja 1982. godine i 
preuzet Iz Science Digest- a od decembra 
1981. Od čitaoca smo tražili da pomoču 
četiri četvorke i znakova matematičkih ope- 
racija predstave sve prirodne brojeve izme- 
du 1 i 100. Rezultati su objavljeni u ..Galak- 
siji 126” (oktobar 1982) — primiii smo 
pedesetak odgovora (baš kao i sada — zar 


Rešenja pitalice na koja čete prepisati ili 
zalepiti naš kupon šaljite na adresu ,,Raču- 
nari" (za Dejanove pitalice), Bulevar vojvo- 
de Mišiča 17, Beograd tako da pristigne pre 
25. septembra 1987. Sva pisma sa korekt- 
nim odgovorima konkurišu za novčane na- 
grade od 20.000, 15.000 i 8.000 dinara, dok 
če kuponi na koje je upisan identifikacioni 
broj učestvovati u godišnjem takmičenju 
rešavača pitalica. Identifikacioni broj dobi- 
jate tako što u prve tri kučice upišete 
poslednje tri cifre nekog broja telefona, u 
sledeče dve godinu vašeg rodenja i. na 
kraju dodate, dve cifre po izboru. 
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i DEJANOVE PITALICE 


Monetarna pitalica 


možete da vršite konverziji! izmedu 
osnovne i bilo koje druge valute i tako 
kupujete, odnosno prodajete devize tru- 
mi Jugoslovani struč- deči se da zaradite što više na kursnim 
kupoprodajnih marifet- razlikama. Početni kapital je 10000 nov- 
' čanih jedinica, a igra traje 10 dana posle 

kojih se sva sredstva pretvaraju u osnov- 
nu valutu. Cilj je, naravno, završiti igru 
sa što više novca. Otežavajuči faktor je 


Kažu da 
njacizasve 

luka — banke se stalno muče 
moguče zaradu putem višestrukog oro- 
čavanja i preoročavanja dinarskih sred- 
stava i drugih sličnih smicaiica. Čitaoci 


..Računar a' ‘ su sada u pri lici da pokaž 
svoju sposobnost snalaženja na berzi - 
pripremili : ■ ■ ■ 

Na zamišljenoj berzi postoje tri valute 
čiji se kurs u odnosu na osnovnu (nultu) 
valutu svakodnevno menja. Svakog dana 


banka koja oduzima 10 % vrednosti sva- 
" transakcije. Program koji simulira 
" ' 3; upotre- 
t čemo je 
■ jednom napomenom: pro- 
daja valute se označava kao kupovina 
negativne sume. 


lo nije čudna koincidencija), ali je večina 
bila pogrešna jer su rešavači koristili i 
druge konstante osim broja 4. Poseban 
problem su. kao uostalom I sada, predsta- 
vljali brojevi 13, 19, 33 i 85 

(85=41 + (41 + .4)/.4), a nagradu je dobio 
Marko Bohanec iz Ljubljane. Sada, medu- 
tim, dolazi ono najzanimljivlje: nekog let- 
njeg dana 1982. godine sedeo sam ,,kod 
Konja" (ili negde u okolini) sa nekim prija- 
teljem (mnogo bih voleo da zaslugu pripi- 
šem onome kome i pripada, ali moje inače 
dobro pamčenje jednostavno odbija da 
saopšti tajnu) koji mi je onako uzgred rekao 
da je pronašao formulu pomoču koje se 
bilo koji broj predstavlja preko četiri četvor- 
ke. Bio sam oduševljen i tako je januara 
1983. godine u 129. broju ., Galaksije" obja- 
vljen 30. nagradni zadatak koji je glasio 
,, predstaviti sve prirodne brojeve pomoču 
četiri Četvorke". Nismo primili ni jedno 
rešenje (kao, uostalom, ni ovoga puta), pa 
sam za aprilsku ili majsku ..Galaksiju" pri- 
premio odgovor. Na žalost, početak 1983. je 
predstavljao kraj Nagradnih zadataka — 
računarstvo je potpuno osvojilo blok Igre, 
hobi, uradi sam, pripremalo se specijalno 
izdanje ..Računari u vašoj kuči", započeo je 
razvoj računara ..Galaksija" . . . Rešenje 30. 
nagradnog zadatka je par puta ..ispalo" iz 
broja i tako je problem ostao nerešeni 



. . pa reci hop! 

U potrazi za inspiracijom za 21. pitalicu 
prelistavao sam stare brojeve ..Galaksije", 
..Matematičkog lista", ..Science Digest"-a i 
nekih drugih časopisa i pronašao 30. 
Nagradni zadatak čije rešenje, kako sam 
utvrdio, nigde nije objavljeno. Prlznaču da 
se ni ja nišam sečao formule (pet godina 


nije baš kratko vreme), ali sam zadatak ipak 
objavio — činilo mi se da su dva meseca 
koja su mi na raspolaganju izmedu posta- 
vljanja pitalice i pripreme rešenja dovoljna 
da pronadem formulu na jedan od tri 
načina: ili če je neko od čitalaca poslati, ili 
ču ja pronači rukopis rešenja koje je ispalo 
iz ..Galaksije" ili ču, najzad, pronači formu- 
lu u svojim beleškama iz 1982. Kao što ste 
pročitali, čitaoci nisu uspeli. Kao što pret- 
postavljate, rukopis nišam pronašao: 1982 
nišam imao kompjuter pa sam sve tekstove 
pisao na pisačoj mašini. Postojale su, do- 
duše, karbon kopije, ali je Nagradni zadatak 
verovatno bio na kraju nekog teksta; kako 
je tekst objavljen, rukopis sam baciol Moje 
beleške su, najzad, potpuno zanemele po 
ovom pitanju. I tako je stanovništvo planete 
Zemlje bilo u opasnosti da zauvek ostane 
bez formule koja pomoču četiri četvorke 
predstavlja sve prirodne brojeve. 

Ostalo je još da se obratim svom pamče- 
nju koje mi je govorilo (1) da formula 
sigurno postoji i (2) da se zasniva na 
uzastopnom ponavljanju jednog operatora 
Iz nekog sam razloga zamišljao da se radi o 
faktorijelu, pa sam pokušavao da usposta- 
vim odnose izmedu, na primer, (NI)! i 
((N!)!)! — bez rezultata. Posle više utroše- 
nih časova, zaključio sam da operator ne 
može da bude faktorijel. Šta još dolazi u 
obzir? Pa naravno: kvadratni koren. I tako 
vam (uz fanfare) predstavljamo program sa 
slike 2 i rezultate njegovog izvršavanja. 

Bejzik program sa slike 2 če, za zadato 
N, ispisati sintaksno ispravnu bejzik funkci- 
ju čijim se izvršavanjem dobija vrednost N; 
sami se uverite da u funkciji učestvuju 
samo četiri četvorke. Neizbežna numerička 
greška če, naravno, učiniti da se izvršava- 
njem nared be koju program ispiše ne dobi- 
ja uvek baš traženi broj: veče N može čak i 
da preoptereti stek. Pa ipak, formula je sa 
matematičke Strane potpuno korektna i važi 
za svako N. 

Telefonska zagonetka 

Prošli broj ..Računara" je iz tehničkin 
razloga morao da bude zaključen ranije 
nego obično, pa smo izložili samo rešenje 
dvadesete Pitalice (Telefonske zagonetke) a 
ne i imena nagradenih. U predvidenom smo 
roku dobili trideset tri tačna i trideset jedan 
pogrešan odgovor, pri čemu tačni odgovori 
veoma liče na tekst iz prošlih ..Računara 
— najbolji algoritam za dodeljivanje tele- 
fonskih brojeva obezbeduje da se mesečno 
okrene dve milijarde. 378 miliona „i nešto' 
cifara. Zanimljivo je da se retko koja dva 
rešenja slažu „u cifru." — razni računari 
izazivaju razne numeričke greške koje se 
kada se radi sa velikim brojevima. začas 
nagomilaju. Priznali smo. dakle. i rešenja 
koja za par hiljada odstupaju od ..ofici- 
jelnog". 

Prva nagrada od 20.000 dinara pripada 
Predragu Miladinoviču iz Pančeva koji ie 
poslao po našoj oceni najkompletnije reše- 
nje problema — 55 strana listinga. obja- 
šnjenja i primera i na kraju rezultat — 
2.378.274.054 cifre. Druga nagrada (15.000 
din) pripada Milanu Grbiču iz Sremčice 6; 
su programi, kao što se sečamo. objavljen 
u prošlim ..Računarima". Treču nagrado 
smo, najzad. izvukli iz koverta sa tačnirr 
rešenjima; najviše sreče je imao Zoran 
Nikolov iz Zagreba kome pripada 8000 
dinara. 
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Izlog knjiga 


ABC PC 


A utor: Zoran Žlvotič 
lata vati: 

Zavod za udžbenlke I nastavna sredstva, 

Zveza orga nizati) za tehnično kulturo Slo- 
venije, Ljubljana 
Strana: 150 
Cena: 6.000 din. 

Kompletna redakcija ,, Računara" se 
smejala kada sam, uzevši sa urednikovog 
stola primerak knjige ABC PC, rekao „Naj- 
zaO knjiga koja dobro izgledal". Svi mi, 
-pravno, znamo da nije mnogo važno kako 
«nj,ga izgleda — važno je ono Sto u njoj 
: še Pa ipak, sva ko kome sam u ovih 
-ekollko dana pokazao (nadam se moj) 
;-.merak knjige je rekao „Baš dobro Izgle- 
Nema, dakle. druge nego da započ- 
nem ovaj prikaz opisom sjajnog kunzdruka 

• unzdruk je, ako niste znali, onaj papir na 
some Izlaze (skoro) sve Strane i (skoro) ni 
edna domača knjiga i na kome se štampaju 
sorice ..Računara"), savršenih fotografija, 
■olor zaglavlja i ubedljivih listinga i presko- 
čim opis štamparskih grešaka, jer nišam 
c'onašao ni jednu. 

Najbolji opis knjige ABC PC je baš njen 
naslov — radi se o priručniku koji če vam 
oomoči da nabavite, pokrenete i upotreblja- 
,aie vaš IBM PC kompatibilan računar. 
°rvo poglavlje je, dakle, namenjeno onima 
koji putuju u neku od Zapadnih zemalja 
npr. SR Nemačku) u potrazi sa svojom „PC 

• ombinacijom snova". Čitajuči četrdesetak 
strana ovoga poglavlja, naučičete koja je 
- nfiguracija potrebna za koju primenu, 
•čje su komponente posebno važne, šta 

-sdi proširivati, na šta treba paziti pri 
Lapanju računara, kako se PC testira I 

- nogo drugih stvari. Početnici imaju prili- 

• - da na izvanrednim fotografijama upoz- 
= u osnovni sistem i sve bitne kartice i tako 
s delimično umanje opasnost da ih neki 
vešt ' nemački trgovac prevede žedne pre- 

a osebnu draž prvom poglavlju daje au- 
:-ov pogled na PC iz jugoslovenske per- 
‘cektive: Zoran Životič se kreče u krugu 

- ^-jevaca od samih početaka i dobro zna 
'~-’A ie oprema kod nas uobičajena a koja 

e' Obratite, dakle, posebnu pažnju na 
e*st koji se odnosi na video kartice i na 
»giavlje o BIOS-u koje ne možete da 

- ;deie ni u jednoj stranoj knjiži: na Zapa- 

znate. ne sme da se piše o torne koji je 
S OS najbolje prekopirati. 

Prvo poglavlje bi bilo nekompletno bez 
: =-gieda cena — podati sevuglavnom od- 
■ rse na nemačko tržište, pa su i cene date 
-arkama. Sam autor kaže da je nezahval- 
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no opterečivati štivo od trajne vrednosti 
(kao što je knjiga) podacima koji se u 
priličnoj meri menjaju, ali može da se 
očekuje da če čak i u daljoj budučnosti 
odnosi cena ostati bar približno konstanjni, 
tj. da če i neke od sledečih godina hard 
disk od 20 megabajta koštati pet-šest puta 
više od tlopi disk jedinice. Verujemo, naj- 
zad, da če knjiga doživeti još izdanja u 
kojima če se cene lako korigovati. 



Pošto ste prebrodili uvek neprijatnu ku- 
povinu, carinu i sklapanje, prelazite na 
drugo poglavlje i počinjete da upoznajete 
PC i koristite MS DOS. Pedesetak strana 
teksta ne može, jasno, da zameni DOS 
priručnik od nekih 500 strana (knjiga ABC 
PC, uostalom, ne pokriva čak ni sve nared- 
be DOS-a), ali če vam ovo poglavlje pomoči 
da upoznate bitne komande DOS-a i sta- 
knete utisak o torne šta vaš operativni 
sistem može a šta ne. Svaka naredba je 
propračena sintaksom, opisom, napomena- 
ma i, kada se radi o najvažnijim komanda- 
ma, primerima. Osim leksikona DOS-a, dru- 
go poglavlje nudi i diskutuju o logičkoj 
strukturi (hard) diska, upotrebi batch dato- 
teka, fajlovima CONFIG SYS i AUTOEXEC- 
BAT i mnogim drugim sitnicama koje če 
vam pomoči da prilagodite MS DOS svojim 
potrebama. Poglavlju, na žalost, nedostaje 
opis grešaka koje DOS prijavljuje. a poset- 


nici bi zaželeli i više primera — zato i 
kažemo da pedesetak strana ne može da 
zameni kompletan DOS priručnikl 

Treče I najkrače poglavlje se bavi pro- ■ 
gramima koji predstavljaju integralni deo 
MS DOS-a: to su mini tekst editor EDLIN i I 
, .program za Šetnju memorijom" zvani DE- I 
BUG. EDLIN je opisan ukratko, jer ga ■ 
PC-jevci retko koriste ali je zato DEBUG-u ! 
posvečena dužna pažnja: posle čitanja 
ovog poglavlja prosto nišam mogao a da ne I 
pokušam da primenim DEBUG i pronadem I 
bezbroj života u ZAXON-u. 

I tako smo došli do četvrtog i poslednjeg 
poglavlja koje se bavi komercijalnim softve- ' 
rom za PC-ja. Pažljvi pročitajte uvod koji 
če, kao uostalom i čitava knjiga, možda 1 
razbiti vaše romantične predstave o PC-ju 
kao idealnom računaru za koji su napisani 
idealni programi, ali koji če vam i pomoči : 
da racionalno upotrebljavate ono što imate, j 
Uopšte rečeno, u čitavoj knjiži nečete nači 
ni malo nerealnog hvaljenja PC-ja iti njego- . 
vog softvera — kroz svaki red provejava 
strogo realan pogled iskusnog programera | 
i korisnika kompjutera koji se više puta 
uverio da je dobar i koristan program pre 
izuzetak nego pravilol 

Četvrto poglavlje, dakle, opisuje upotre- 
bu Lotusa, dBASE-a, Word Star-a. Word 
Perfect-a, programa PCTools, bejzik, for- 
tran, paskal, cobol i C kompajlera te makro 
asembiera. Možda čete pomisliti da je ovo- I 
liki broj programa prekrupan zalogaj i da se I 
na četrdesetak strana jedva mogu prebroja- I 
ti njihove karakteristike. Na sebi sam doka- 
zao da ovakvo mišljenje ne mora da stoji: 
znajuči da do sada nlkada nišam upotre- 
bljavao paket Lotus i da ne posedujem bilo ] 
kakvu literaturu o njemu, pročitao sam 
nekoliko stranica posvečenih ovom slav- 
nom spreadsheet - u i ustanovio da bez 
mnogo problema mogu da koristim njegove 
osnovne naredbe. Verujem da sličan kon- 
cept ..brzog učenja" može da se primenl i 
na ostale programe — večina poslovnih 
programa, ustalom. poseduje neki oblik 
naredbe HELP koji treba da znate da dozo- 
vete. Kako stoji stvar sa jezicima? Nekoliko 
strana vam. naravno, ne mogu pomoči da 
naučite fortran ili C, ali če podati iz knjige 
ABC PC pomoči onima koji znaju neku 
verziju bejzika. paskala ili fortrana da se 
prilagode kompajleru koji se koristi na 
PC-ju. Ostalima če poslednje stranice knji- 
ge pomoči da upoznaju karakteristike poje- 
dinih jezika i da se možda odluče za neki 
koji odgovara njihovim potrebama. 

Treba li ovaj tekst završiti nekim zaključ- 
kom i da li čete uopšte verovati zaključku 
koji objavljuju ..Računari" prikazujuči knji- 
gu jednog od svojih ključnih saradnika? 
Ograničiču se, dakle, na ono što je sasvim 
nesporno: ABC PC nema nikakvu konku- 
renciju na domačem tržištu koje je pretrpa- 
no knjigama o ..spektrumu" i ..komodoru" 
ali kome potrpuno nedostaje literatura o 
sveprisutnom IBM PC-ju. Nadam se da če 
uspeh ove knjige podstači domače autore i 
izdavače da se više posvete ozbiljnim kori- 
snicima kompjutera i srečan sam što zame- 
tak ovakvog paperware - a postavlja tako 
visoke stručne i tehničke standardel 

Dejan Ristanovič 
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MALI OGLASI i 


; ; 5CTRUM0VCIIIIPAŽNJAII! 
-5-JŽNI PROGRAMIIH Komplet 
'X dinara. pojedinačno 200 

"•Sii 6(22 programa): ARTIST 2. 
: : =>ZE MASTER, SUPERPRINT. 
: •-4MICPR0GRAMING,TRANSEX- 
— ESS. HL ZX FORTH, OESIGNERS 

-iufcdK LASER GENIUS, MACHI- 
sr LIGHTNING, LASER BASIC, 
EAST (BEZ ŠIFRI), PASCAL HP 
iti 161. GRAPHIC ADVENTURE 
E EEATOR, LAST WORD. 

=REORAG BENAOIČ, D, Karaklajiča 
: '1220 LAZAREVAC, tel. 011-811- 
2 « 


E • SPECTRUM 48K, potpuno rtov, pro- 
oaem 011/512-928 pošilja 15h. 


= - ■ 7 kaseta igara. dtojstik, dve 

• - oe za spektrum, sve za 3 miliona 
starih 072/812-903 


2 LDT1MER SOFT 

-PECTRUM programi u kompletima 
poiedlnaino. Vrhunski snlmcl. 
Eesplatan katalog tražite telefonom 
■ 436-137 svakodnevno od 10 do 

u roslav Radosavljevič, Brače Nedi- 
ča 2. '1000 Beograd 


2 -'EGA SOFTWARE CLUB vam predsta- 
Komplet 10: Saboleur 2, Enduro 
= acer Road Race, Super Robin Hood, 
--oocr Sports, Army Moves, Academy. 
•-s-esis, Big Trouble. Short Circuit 1.2. 
E -a- Riders. Komplet -t- kaseta + ptt = 
= ‘600 dinara. Matkovič Zoran, Maršala 
-a 19/2. 77230 Velika Kladuša, 077/ 
_ 5-438 


E -ECTRUMOVCIIIIPAŽNJAII! 

,'E nezaboravne i još uvek atraktivne 
•gre za samo 1100 dinara (pojedi- 
r atno 200 dinara program). 
5 : ECUALNA PONUDA 1: MANIC Ml- 
sER i . PENETRATOR. JET PAC. JET 
SET WILLY 1, KILLER KONG. W. 
:.p FOOTBALL, PACMAN. PIN- 
SALL (FLIPER) . . . 

E -ECUALNA PONUDA 2: MATCH 
: Ei ST MANIC MINER 2, FULL 
'iBOTTLE. CHUCKIE EGG1, HOB- 
ž~ PHENIX. LORDS OF MIDNIGHT, 
C =E0. GALAXIANS . . . 

PREDRAG OENEDIČ, D. Karaklajiča 
: >4220 LAZAREVAC, tel: 011-811- 
206 


4 ZGORITE. A DA NE POČRNITE — 
I ‘ SOFTVVAREIII Spektrumdžljel Ma- 
; :trware Vam predstavlja samo najbo- 
- stare i super nove Hitove za Vaš 
Ecscectruml Požuritel Več sutra stiže 
kompleti Za početnike 3 specijalne 
T _-.j3e najboljih programa za upozna- 
s - 1 Spectrumal Maxi soft Vas čeka. 
: Predrag, Pilota Mihajla Petro- 

-•ca 11090 Beograd, tel: 011/562-533 


: v O' KOMPJUTERSKI REČNICI 
EMSLESKO-SRPSKOHRVATSKI I 
I E-ATNO (SA DODATKOM OD 480 
• : VFJUTERSKIH IZRAZA) 

sEMACKO-SRPSKOHRVATSKI I 
:?«ATNO 

E VS^ESKO-NEMACKI i obratno 
E*»A PROGRAMA + KASETA + 

p - 1=200 

ZENA DVA PROGRAMA =2600 
: ESA TRI PROGRAMA =3200 

011/497-662 (od 17 do 19") 



IZUZETNOI Komplet 12 najtraženijih 
programa '871 TOP GUN; SUPER 
CVCLE; SPACE HARRIER; BMX Sl- 
MULATOR; EAGLE'S NEST; WIB- 
STAHS; SHORT CIRCUIT 15; ENOU- 
PO RACER; HEAD OVER HEELS; SF 
HARRIER; EXPRESS RAIDER - 
samo 900 dinaral 

Isporuka Istog danal Snimd na pro- 
fesionalno! opremil NIŠ-SOFT RADI 
BEZ GREŠKEI PROVERITE! Milič 
Marina, Karadžičeva 2A/9, 18000 Niš, 
tel: 018/42-663. 


Spektrumovci, kupile programe od nas, 
sigurno čete biti zadovoljni (prijateljski 
savet). Cene programa 48kb — 150 
dinara, 16kb — 80 dinara. Cena kataloga 
je 200 dinara ali prilikom prve narudžbe 
dobijate tri besplatna programa po va- 
šem izboru. (026)36-818 Ivan Petkovič 
Dimitrij^Tucoi.nta 2/56^(026) 31-468 Zla- 


VMS PIRAT CO. 


Njegoševa 15, 34220 Lapovo, tel. 
034/851-334 prodaje naJveCI izbor 
igara, uslužnih programa i uputsta- 
va za Spactrum. imamo 110 kom- 
pleta igara (70MB), oko 700 usluž- 
nih programa (15 MB) i preko 250 

Igre prodajamo u kompletima i po- 
Jedinačno, a uslužne programe is- 
kl/učivo pojedinačno. Kod nas mo- 
žate nabaviti ABSOLUTNO SVE 
programe i uputstva koja vas inte- 

program ko/l tražite. nabavičemo 
ga u najkračem roku. Garancija za 
sve usluge. Besplatan katalog. 


COMMODORE 64 PAŽNJAI Izaberite 
svoj komplet Iz ostalih oglasa (30 Igara 
4000 din.). Nudim porno komplet, kom- 
plet trka, komplet simulacija . . . Proda- 
jem i pojedinačno (200 din). Dajem po- 
pustel Petrič Ivan, Bratstva i jedinstva 
10, 75000 Tuzla. 075/211-460 


POJEDINACNOI Najnoviji programi 
za C— 64: ROAD RUNNER 1—4, 
DEATHRIDE (express rider 2), MAX 
TOROUE (super cyde 2). AUTO RA- 
CE 1—4, ACE OF ACES. JUDGE 
DREAD NEW. BOUNDELE SOCCER. 
FRANKENSTEIN 1—3, DRAGON'S 
LAIR 2 1—7 WAR GAMES 1—8 
Cena 130 din. 

— LITERATURA za usluilne 
programe 

— USLUŽNI programi za disk i 
kasetu 

— DISKETE 10 kom. 14000 din. 

— IGRE za disk: 400 i 800 din. 

— BESPLATAN KATALOG 
Petrovič Branko, Sen|ačka 44, 11000 
Beograd. 011/650-509 


COMMODORE 20, 16. +4. 64, 128. Pre- 
ko 4500 programa za C-64 nudim na 
katalogu (300 din. u markicama). Bes- 
platno šaljem spisak za VC-20 i C-16. 
ima več 40 paketa. Derman Šandor. 
Rade Končara 23, 23000 Zrenjanin. 


C64, PC— 128, CP/M — VELIKI 
IZBOR USLUŽNIH PROGRAMA I PO- 
PULARNIH IGARA NA DISKU I KASE- 
TI. VELIKI IZBOR PREVEDENIH 
UPUTSTAVA. 

SUPERBASE 64, GIGA — CAD. 
DBASE II, SUPERGRAPHIC 64. 
KATALOG. Tel. 021/611-903 


TRIM — COMMODORE 641 Enduro Ra- 
cer, Pirates, Aufwiedersehen Monty, 
Last Nlnja, Barbarian, 3 Musketeers . . . 
40 programa=1200 dinara. Tomič Bo- 
ban, Lamela II stan 15, 37260 Varvarin, 
037/785-489 


Prodajam HITNO i veoma povoljno 
COMMODORE-64+Tornado DOS- 
+ Flooppy+ kasetofon-t- programi + lite- 

Kiefer, Radičeva 69, 56230 Vukovar, 
056/41-758 



MAGNUM SOFT VAM NUDI ZA 
COMMODORE 64 KOMPLET NAJ- 
NOVIJIH I NAJBOLJIH HIT IGARA SA 
VRHA SVJETSKIH TOP USTA. NE- 
PROPUST1TE JEDINSTVENU PRILt- 
KU. KOMPLET 8/87: THE LAST NIN- 
JA, ARKANOID 2. ROBIN HOOD, 
BARBARIJAN 1,2, ARTIČ ANTIČ. 
FRANKENSTAJN 1—3, UFO 2, Wl- 
ZBAL, WONDERBOY. OURTET. 
ELECTION, KAT TRAP STAR 
VVRECK, HIGH GAMES 1—5, POING, 
COLOSSUS. BRIGDE, DENARIUS, 
DUKES OF HAG, COLONY, SEERA- 
BER. THUNDER BOLT. HADES NE- 
BULA. KINETIC, RASTESCAN. DO- 
CESET, CASINO KING, SHADOVV 
SKIMER. 

35 IGARA+KASETA+PTT=2.500. 
din, PRVIH 10 NARU&LACA I STARI 
KUPCI IMAJU POPUST 20%, SVI 
KUPCI NA POKLON DOBIVAJU PRO- 
FESIONALNI MONITOR I ASEM- 
BLER DISMOND 64, ISPORUKA OD- 
MAH. NIKOLIČ VLADIMIR I MIRO- 
SLAV ŽIVKA JOŠILA 9/13. 71000 
SARAJEVO TEL. 071/648-755 


8EST SOFT vam nudi najnovlje igre u 
kompletu. 20 igara-Hurbo sa vašim ime- 
nom + kaseta + ptt samo 1900 din. Marič 
Vojkan, Njegoševa 6, 37000 Kruševac, 



..COMMODORE 64-prodajem najnovije i 
najbolje programe u kompletima i poje- 
dinačno za disk i kazetu. Ogroman izbor 
od preko 6.000 programa od prastarog 
APE CRAZE do najnovlje fascinantne 
THE LAST NINJE sa nekoliko stotina 
skrlnova (zauzima obje Strane 60 min. 
kažete) sa maksimalnim ocjenama u 
populamom engleskom časopisu COM- 
PUTER VIDEO GAMES. BESPLATAN 
SPISAK osnovnih i najnovijih programa. 
Noviteti svaki tjedan sa svjetske softvver- 
ske scene. 

OZREN DUKIČ (ZAGREB CRACKING 
SERVICE), 41020 ZAGREB, ČALOGOVI- 
ČEVA 5/111 telefon: 041/688-004'’ 


COMMODORE-64; 4 kompleta od po 
30—40 kasetnih korisničklh programa. 
Jedan komplet+kaseta+ptt=2000 din. 
Besplatan katalog. Popusti. Razdelni- 
cl+uputstvo+ptt=3000 din. Maksimo- 
vič Goran, Marijane Gregoran 13. 11060 
Beograd, 011/779-152 


COMMODORE 64: Turbotejp sa vašim 
tekstom neograničene veličine i kase- 
tom 1500 din. Brkovič Goran, Balkanska 
49, 32000 Čačak. 
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;OMMODORE-128: Program! za kaselu 
- najpovoljnlja ponuda. 60 programa 

lom - samo 7000 din. Pojedinačno 
irogram 230 din. Traiite besplalan kata- 
og. Milovan Vučinič, Borisa Kidriča 8, 


20: ROGUE TROOPER. 
THE LAST NINJA, VVONDER BOY, 
MAD MAX, ACE OF ACESI DESPE- 
RADO. GOBOTS t. WIZBALL. BAR- 
BARIAN 1, KAT TRAP, THING II. 
SUPERSTAR ICE HOCKEY 2:2, FAL- 
CON USA, ESCAPE FROM PARADI- 
SE, ELECTION '87, SUPER ROBIN 
HOOD, STREET ŠPORT BASEBALL 

1, O.I.N.K., FRANKENSTEIN 1,2,3, 
ARKANOID II, KILLER MISSION, 
ROAD RUNNERI (PTICA TRKAČICA). 
1.2, NEW THUNOERBOLT, PONOČNI 
EXPRES. SLAP FIGHT. OENARIUS. 
SUPER GUNRUNNER, SHADOWS 
OF MORDOR, DOC DESTROYER, 
OUARTET II. IRON. SUPER PINBALL 

Komplet 21: ROAD RUNNERI (PTICA 
TRKAČICA) 3,4, BRIDE OF FRAN- 
KENSTEIN, MOSCOW SUMMIT. AIR- 
WOLF II (pravi), FRENESIS, STAR- 
PAWS II, LAUREL & HAROY (Debeli 
i MrSavi), CONVOY RAIDER, THE 51h 
OUADRANT, JUDGE DREDD II, SEN- 
SE OF HUMOR II, GAME OVER (tako 
se zove igralll), DEAO RINGER. NE- 
XUS II, MAX TOROUE (SUPER 
CYCLE II), SNAPPER DRAGON, THE 
LAST WARRIOR, BARBARIAN 2, AR- 
KANOID lil, DARKWOLF, EXPRESS 
RAIDER II, GOBOTS 2. SUPER PIN- 
BALL 2, STARFORCE, OUEEN — 
SPECIAL, REBOUNDER II, GALAC- 
TIC WAR, SLAP FIGHT II, HYPER- 
FORCE, STREET ŠPORT BASEBALL 

2, GRAYFULL. TEN NINJAS, 
ZYNAPS II, COSMONAUT 2, 



popustili S H I F T - S O F 

tč Nen 

ZEMUN, 011/210-884 


COBRA SOFT. Na|novlji kasetni progra- 
mi za COMMODORE: Flst, Arkanoid, 
Mutants, Delta, Acrojel . - . Cena progra- 
ma 30-40 dinara. Katalog besplalan. 
Stakič Miodrag, Radnička 64, 15314 


Prodajem komodor 64+prateča opre- 
ma+kaselofon+kempslon [ 
ck+reset+400 programa+svi 
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■MALI OGLASI. 


: 3KETNI uslužni programi sa uputstvi- 
at vvordstar 64. Micro Magpie Databa- 
~ SigaCAD plus. Fontmasler, Certifica- 


: : -imodore 64/128 Izdvojene samo naj- 
: : e igra u supsrkompletu A.4: n. war- 
: • detektiv, duet, new cyt»rg, gaunt- 
~ II (1 — 4). enduro racers. jet v.2-0. 
š-terlold, kat trilogy (1-4), brutal boul- 
oenJash, spaoe shutlle, turbo espril sto- 
n 2, great paln av. (t-3), v 


s a kind ot maglc, faloon/usa. barba- 
i - 1 -2), draging, rommels. delta force. 
-Mnnes. terror/avantura, playboy. Cije- 
a «0 igara u superkompletu A 4=1.500 
: ' -kaseta + PTT. Nizamip Asim. N. 
; rderca 7. 72000 Zenica, tel. 072/22- 


Amstrad 


- 'STRADOVCI I ! I KORONA SOFTV/A- 
£ vam nudi komplet 9/87: Strange 
. :op. Short Circuit 2, Chosl hunt— 
4gera X, Enduro Racer, Saboteui 
: : ~dy Super Cycle, Terra Cognita, BMX 
: -ulator. Barbarian. . . Komplet+kase- 
;-PTT=3000 din. Uskoro: 500 
; and Prix. 180, Acro)et. . . Hubanič 
n Klare Cetkln 11, 71000 Sara). 

457-259 


' = :ol|i programi za Amstrad do danas: 

Cognita, Agent X, kao I sve ostalo 
se *U scene. Tražite besplatan katalog, 
-teovii Aleksandar. Čarnojevita 
: 4 18000 NIŠ, 018/44-565 I Boban 
; aotsavhevič, Uroša P 
=000 NIŠ. 018/327-232 

£ : hnEIDER: Igra, uslužni programi, 
: =« Naj|ellinl|a na YU tržlštu. Programi 
: : 33 din. Javite se i poslat čarno vam 
:esotatan katalog. Zlatko Plavšlč, Kraji- 
s-a 29. 56000 Vinkovci, 056/13-492 
j MAC SOFTVVARE LTD. CPC 464 

•ngeltiniji kompleti 16 programa 1300 
On + C-60+PTT=2300dlnl Pojedi- 
-ečrto 130 dlnl Katalog je besplatan. 
•EUKI UETNI POPUSTI Ovoga m|e- 
saca komplet 23: 500 cc, Head Over 
-teets. Vod. Barbarian... K-22: 
St-ange Loop, Flrelord, Red Zone, 
»odd Gamaš 1—8, Warlook, Endu- 
: Racing. Scrambble . . . Mario Kr- 
aj*. N. Dragosavljevič 82. 55400 N. 

3 -id iška, 055/65-386 


'STRADOVCI: Najnoviji. najjettinlji 
: : ;rami za vaš CPC 464, pojedinačno 
301 I u kompletlma (700). Presktent, 
i snt Service, Soccer. Nlnja. Hollywood. 
; n Ot Sherlock. Špajers Danijel. Nje- 
.oteve 11. 23000 Zrenjanin. 023/34-938 
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;MALI OGLASI ; 


rogrami IBM P( 


ATARI MASTER 
(kaseta i disketa, oko 800 naslova), veliki 
izbor literature, šeme za 800X1 1 130XE, 
kursevi za učenje BASIC-a na kasetama, 
totokopije Atari User-a itd. Za opširan 
katalog p— "" 


din. Slobodan Jova- 


CPS — Crauzy Pirate Soft — Kvalitetni 
programi za ATARI XL/XE. Komplet (32 
prgm)+ kasete 5000 din. Komplet 
(8) 4- kaseta 1500 din. Spisak besplatan, 
pojedinačno. moguča razmena. Uroše- 
vič Zoran, 20. juli 1/73 11420 Srn. Palan- 
ka. 026/36-084 


IBM PC compatible: Microcap 2. PC 
Tools 2, Jet, Pilstop 2 samo su neki 
od vrhunskih programa koje posreduje- 
mo. Katalog besplatan EE SOFTVVARE. 
Martičeva 31, 78000 Banjaluka, 078/40- 


Hardver 


SERVIS PERSONALNIH RACUNARA 
I PRATEČE OPREME SERVISIRA: 

— SPEKTRUM 

— KOMbDOR 

— AMSTRAD 

— IBM PC KOMPATIBILCI 

— ELEKTRONSKE PISAČE MAŠINE 

— STONE KALKULATORE 

Milan Beronja, Balzakova 8. Novi 
Sad. tel. 021/369-463 
od 9—15 h 


som I mentorskim ulazom za spe«'i/~ 

..računarima" super jeftlno. Ureda.i : - 
■spitani, sa garandjom. Ugrad^e- 
eprome sa novim naredbama bejziks 


Atari Soft Klub Vam nudi najbolji 
izbor programa (800) i literature za 
Atari 800HL i 130HE na kaseli (u 
kompletima iii pojedinačno) i disketi. 

pošaljite 300 din. za katalog: Lacma- 
novič Dejan. Sindeličeva 31/a. 23000 
ZRENJANIN. Tel. 023/66-879 posle 


DISKETE ..Multitile' proda|em pouze- 
čem, 5,25" - 1000 nd/kom, a 3,5" - 
2000 nd/kom. Jurišič Mladen, Topola 21 , 
41040 Zagreb, 041/278-354 


Prodajam računar Slnclair-OL, štampač 
STAR SG-10 (NLO), memorljsko prošire- 
nje 512K. disk interfejs CST. Svaki dan 
do 19h. Savič Goran, M. Tita 151-22/4, 
75000 Tuzla, 075/223-866 


Prodajem štampač SCHNEIDER ' 


68000 KLUB SOFTVVARE MODERNOG 
COVJEKA. ATARI ST I QL. Softvrare na 
disketama i mikrokazetama. Katalog 200 
din 68000 KLUB, Gajeva 54, 43405 Pito- 
mača, 046/782-222 

ST Software kompleti iii pojedinačno. 
Katalog besplatan. Miloš Ilič, Sretena 
Diniča 7, 16000 Leskovac, 016/42-202 

ASCII SOFT: Kod nas možate nači samo 
najbolji ATARI softvrare na kaseti. Ima- 
mo nekoliko novih kompleta. Povoljne 
cene. Besplatan katalog, Pandurov Zo- 
ran, Burdevska 33. 23000 Zrenjanln, 


P.N.P. electronic 


IBM 


1 FAST BASIC KARTRID SA KOMPAJLEROM. YU KPROMI ZA STAMPACE, SAT. 

1 MIMIJATtiRNI DVOSTRAHI DISK 7S0K SA UORADENIM ISPRAVUACEM D KDTIJU, 

1 - - 




Literatura 

Ugraduiem YU karakter sel zajedno sa 
postoječim u IBM XT/AT kompatibilne 


Prodajem VORTEX SP 256K RAM za Prodajem nov ..Centroniks GLP II" štam- 
Amstrad CPC 464 — 664. Jožef Pap, pač i interface za Commodore 64/128. 



PIN-COMPUTER SEVICE 


Kvalitetno popravljam: SPECTRUM j 
COMMODORE, ATARI, perlfer.je j 
Jeftlno prodajem: čipove, sheme j 
servisna uputstva, diskete 3,5" Tra- 
žite besplatan katalogi 
Nečakov Milan, Baranjska 45, 2300C i 
Zrenjanin, tel. (023) 43-571. 


Hardvvare: Servisiram kučne računam 
Prodajem proširenje 16K za 2X8' 
EPROM-e. rubne konektore, |oystic* rv 
terface za 1 i 2 palice. I/O port, Za 
LPRINT lil interface za šlampače (RS2i. 
I Centronics, sopstvenl EPROM) i lo - 
za Spectrum. Dipl. ing. Branislav Kara 


lera kod uključenog računa- 024/714-656 

jga. Cena: 5M. Špegel Dami- 

ta Štibuhu 9, 62380 Slovenj 


>, 24300 Baška Topola, 


17, 051/713-382 


U IBM PC XT kompatibilne računi 
ugradujem: Vinčester disk 32MB, n 
moriju do 640K. koprocesor 8087-2. ' 


a. ROM-ove. 021-338- 


Veoma povoljno prodajen 
njen štampač ALPHACOM 
pira za ZX Spectrum iii ZX81 I kasetofon 
Ingersoll idealan za kompjuter. Markovič 
Milan, V kongres ““ •“~ v ' 
018/22-363 


ocari- SPEKTRUMOVCI, iskorlstite slljedeče 
:ta oa- usluge: Servis spektruma, programiranje 
eproma, eleklroničko hladilo za spek- 
trum. Telefonirati oko 19h. Igor Bobič, 
18000 Niš, Vljenac M. Pijade 35, 54000 Osijek. 
054/23-306 


RAČUNARE 
Prodajem i mjenjam najbolji 'izbor 
programa: 

d BASE 111+. AUTO-CAO. VVODSTAR, 
LOTUS123, GEM, SIMPHONY, WIN- 
DOVS, Razni compajlerl. Utility 
progr. i još 200 najboljlh progr. Ša- 
Ijem katalog. 

Baksa Anlun, 41040 Zagreb I. Miluti- 
noviča 34. 

Tel. (041) 254-581 


IBM PC programi. Originalna i prevede- 
na uputstva. Povoljno za radne organi- 
zacije. CHARLIE SOFT, Borska 35, La- 

IBM PC. Veliki Izbor programa, original- 
ne i prevedene literature. Profesionalna 
usluga. Izrada programa po porudžblni. 
TURBO SOFT, Avde Čuka 4/8, 71000 
Sarajevo. 071/544-712 



: »s r.""‘ 


m 


HEVVLETT 

PACKARD 


čite knjige ..Sinletičko programira- 
nje HP 41C". Villiam VVickes. i x 
function Made Easy". Keith Jarett 
(na engleskom), Sva obavešten,s 
Dejan Perič, Požeška 97, 11030 Beo- 
grad, 011/542-646 


IBM PC I KOMPATIBILNI RAČUNAR i 
PREVEDENA UPUTSTVA ZA PRC- 

— dBASE III 

— DBASE III 

— FRAMEVVORK 

— LOTUS 1-2-3 

— MS DOS 3.2 

— VVORDSTAR 3.24 

— FINAL WORD 1.1 

— TURBO PASCAL 3,0 
OW BASIC 

SKRAČENI PREVODI UPUTSTAVA 

— AUTOCAO 60 str 

-dBASE II 60 str 

-dBASE III 55 s" 

Pos.raduiemo večt broj nepreveden.- 
uputstava za upotrobne programe 
Mogučnost narudžbl za radne orga- 
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Algoritmi 

Primenjeni grafovi (2) 

Sto Vilijevih soba 


Da II ate Ikada čull za topološko sortiranje ? Nlje važno! Možda če vam 
razčrešlte neke od svojih problema. 


Verovali Ili ne, ml se gotovo svakodnev- 
- : bavimo topološkim sortiranjem. Samo 
s 'o se to naziva različitim imenitna: plan 
■ada. redosled izvršavanja obaveza, redo- 
sied polaganja ispita, raspored časova, po- 
-edak na rang listi . . . 

Situacija je više nego poznata: treba 
■daviti nekoliko poslova. Poslovi su medu- 
i-ono uslovljeni — neki se moraju obaviti 
: -e drugih. Kojim redosledom ih obavljati? 

Ili: Študent polaže ispite i želeo bi da 
završi fakultet što pre. Medutim, postoje 
sorti za čije polaganje je potrebno da budu 
r oženi neki drugi ispiti. U kom ispitnom 
• una koje ispite treba da izade študent? 
li: Haker igra JET-SET Willy IV. Od 
: aka je. za svaku od soba koju u igri treba 
:a obide, dobio informaciju o torne koje 
: : ne treba prethodno poseliti (da bi ušao u 
■ . oatilo potrebno je da prethodno poseti 
:s*avu i terasu, i sl.). Kojim redosledom da 
roitazi sobe? 

Sličnih primera iz života ima na pretek. 
2 a sve njih je zajedničko da stvari treba 
: : .esti u neki red. Ali ne bilo kakav red, več 
- 3] koji če da zadovolji neke unapred 
: : stavljene uslove. 

Prionimo na posao i pomozimo našem 
aku hakeru (ko če kome, ako neče svoj 
: me). U Igri JET-SET Wllly IV treba običi 
. ."io soba (oko 100). Jednostavno črtanje 
~aoe i isprobavanje po principu ,,probam- 
zaznem se-vratim se nazad" nlje preporuč- 

0 jer zahteva suviše mnogo vremena. A i 
:-:~iu nam inače služi računar? Red je da 

a njegova leda prebacimo dosadnu šljaku. 

Na samom startu, sobe treba nekako 
: z načrti, npr. brojevima. Redosled obilaže- 

- a soba uslovljava jednu relaciju (uzaja- 

- - j vezu) medu brojevima kojima su ozna- 
>; ne sobe. Tako stižemo do pojma skupa i 

z-cijalnog uredenja, što je domen mate- 

- atike. Onima koji zaobilaze ovu disciplinu 

- - z god mogu, savetujemo da ipak ne 
: askoče sledeči deo teksta. 

Parcijalno uredenje 

Seneralno, parcijalno uredenje skupa S 
z elacija medu elementima skupa S. Oz- 
-stava se simbolom <, a čita ..prethodi" i 
zovoljava sledeča tri uslova (aksiome) za 
: iz-.oljne različite elemente x, y I z skupa 

■ i ako je x<y i y<z, tada je x<z (tranzl- 

•.nost) 

21 ako je x<y, tada nije y<x (antisime- 

-icnost) 

3) nije x<x (irefleksivnost). 

1 sasvim jasnih razloga, pretpostaviče- 
da je skup S konačan. Parcijalno urede- 

- ^ se može prikazati črtanjem dijagrama, 

-osno grafa čiji čvorovi predstavljaju 
r zmente skupa S, a veze medu njima 
edak medu elementima. Tako, na pri- 
• za S= ; 1, 2, 3; .... 10 j i parcijalno 
50 -ačunari 30 • septembar 1987. 


uredenje zadato sledečim parovima ele- 
menata 

1<2, 2<4, 4<6, 2<10, 4<8, 6<3, 1<3, 3<5, 
5<8, 7<5, 7<9, 9<4. 9<10. 
odgovarajuči graf je na slici 1. 

Valja napomenuti da u ovom slučaju 
relacije < ne predstavlja klasičan poredak 
medu prirodnim brojevima. Osim toga, na 
slici nisu ucrtane sve postojače veze medu 
elementima, ali se one mogu lako otkriti 
primenom aksioma 1). 2) i 3). 

Problem topološškog sortiranja predsta- 
vlja dopunu parcijalnog uredenja do llnear- 



nog uredenja. Za razliku od parcijalnog 
uredenja. linearno uredenje pored aksioma 
1 ), 2) i 3) zadovoljava još i sledeču aksiomu 
4) x<y ili y<x. 

Slikovito rečeno, topološki sortirati skup 
S znači poredati čvorove grafa sa slike 1 u 
vrstu tako da sve strelice budu okrenute 
nadesno, kao što je prikazano na slici 2, 
Aksiome 1) i 2) parcijalnog uredenja' 
osiguravaju potreban uslov da graf ne sadr- 
ži petlju. to je upravo neophodan uslov da 
bi se parcijalno uredenje moglo dopuniti do 
linearnog. Traženo linearno uredenje (sla- 
ganje čvorova u vrstu) ne mora biti (edin- 
stveno, več takvih rešenja može biti i više. 



Slika 2 


Naš zadatak se sastoji u torne da nademo 
bar jedno od njih. 

Kako čemo rešiti zadatak? Recept za 
rešenje je sasvim jednostavan. Počinjemo 
tako što biramo element koji nema pret- 
hodnika (bar jedan takav element mora 
postojati, jer bi inače postojala petlja). Ovaj 
element postavljamo na prvo mesto u vrsti, 
a zatim ga odstranjujemo iz skupa S. Osta- 
tak skupa S je još uvek parcijalno ureden, 


o vaj tekst dati Ide Ju kako da 


pa se isti postupak može primenjivati sve 
dok skup S ne postane prazan. 

Da bi ovaj algoritam prikazali u malo 
strožijem obliku (i time zadovoljili dežurne 
formaliste), požabavimo se prvo strukturam 
podataka i načinom predstavljanja skupa S 
i njegovog uredenja. Očigledno, predsta- 
vljanje elemenata skupa S i veza medu 
njima uz pomoč orijentisanog grafa je sa- 
svim zadovoljavajuče rešenje, ali se odmah 
nameče pitanje kojom strukturam podataka 
predstaviti graf. 


Predstavljanje grafa 

Čvorove grafa predstavljamo kao pove- 
zanu listu elemenata tipa tlp-čvora. Svaki 
od ovih elemenata je slog koji sadrži polja: 
ključ (po kojem prepoznajemo taj element 
tj. čvor). sledeči (pokazivač na sledeči 
čvor), lista (pokazivač na listu elemenata 
tipa tip-llste koja prikazuje veze sa drugim 
čvorovima) i, eventualno još neke informa- 
cije pridružene čvoru. Svakom čvoru je 
pridružena več pomenuta lista elemenata 
tipa tlp-llste za predstavljanje veza sa 
drugim čvorovima. Elementi ovog tipa su 
takode slogovi koji sadrže polje čvor (prika- 
zuje vezu sa nekim od čvorova) i polje 
sledeči (ukazuje na sledeči element u ovoj 
listi). Deklaracija čitave strukture je na sli- 
ci 3. 

Konkretno, kako sve to skupa izgleda, 
primenjeno na dati skup S, vidi se na slici 4. 
Svakom od elemenata koji predstavljaju 
čvorove pridodato je polje brojač koje ima 
vrednost jednaku broju prethodnika datog 
čvora. Na kraju liste čvorova je prikačen 
,, lažni element'' nazvan rep, čija če uloga 
biti objašnjena kasnije. 


Topološko sorgiranje 

Predimo sada na sam program koji če 
rešavati problem topološkog sortiranja. 
Pretpostavlmo da su skup S i njegova 
relacija uredenja inicijalno predstavljeni 
kao niz parava različitih ključeva u ulaznom 
fajlu. Prvi deo programa če učitavati i 
smeštati podatke u povezanu listu. Ovo se 
ostvaruje uzastopnim učitavanjem para 
ključeva x i y (x<y). Za formiranje grafoidne 
strukture potrebno nam je da imamo i 
jednu funkciju nazvanu C čija je ulazna 
vrednost ključ, a izlazna vrednost pokazi- 
vač na čvor sa datim ključem. Jednostavno 
rečeno, ova funkcija traži čvor sa datim 
ključem, a ako takav ne postoji, ubacuje ga 
u listu. Pretraživanje je ubrzano primenom 
lažnog elementa, čiji je zadatak da elimini- 
še višestruko ispitlvanje da li se došlo do 
kraja liste čvorova. Pri svakom novom uči- 
tavanju para ključeva x i y na listu čvora sa 
ključem x se dodaje element koji ukazuje 
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Slika 3 

na čvor sa ključem y, a vrednost brojača 
čvora sa ključem y se povečava za 1. 


ulaznom fajlu bar jednom pojavljuje svaka 
od soba, kako je ne bi preskočili pri konač- 
nom rešenju. 

Paralelno sortiranje 

Rešili smo uspešno Jedan problem, ali 
sa na ovome ne treba zaustaviti. Potrudimo 
se da malim prilagodavanjem programa za 
topološko sortiranje rešimo I problem štu- 
denta i njegovih isplta. Pod pretpostavkom 
da je študent bivši haker (dakle pravi genl- 
jalac) I da u svakom ispitnom roku može da 
položi prolzvoljno mnogo Isplta (samo ako 
mu administracija na faksu to dozvoll), 
zadatak čemo rešiti na sledeči način. For- 
miramo ponovo graf koji odražava tekuču 


situaciju Redosled polaganja isplta formi- 
ramo tako što u prvom taktu Izbacujemo 
sve čvorove kojl nemaju prethodnike. u 
drugom taktu od preostalih sve one koj' 
nemaju prethodnike, Itd. 

Novi program dobljamo prepravko- 
Izlazne faze starog programa. Promenljlvs 
period označava Ispltni rok (po redu) u 
kome treba polagati sledeče ispite. S obz- 
rom da se u programu dva puta poziv* 
funkcija C, tj. dva puta se pretražuje lista 
čvorova za nalažen|e čvorova sa ključev. -a 
x I y, ovaj postupak se može obavltl para e - 
no u okviru jedne procedure. Zato je nov- 
program poboljšan I u ovom smislu (slika 

n 



Slika S Slika 6 



Slika 7 


Preostaje još samo da unesemo pro- 
gram študija, tj. medusobnu uslovljenost 
isplta I — put ka uspehu je otvoren! 

Mirjana Obradovič 
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bvaKoanevni algoritmi 


Programski ciklusi 


Program sa sto petlji 


Sa cikličnim programskim strukturama programer se sreče u svojoj svakodnevnoj praksi. Programe 
možemo pisati u bilo kom programakom Jeziku vlšeg III nlžeg nlvoa, / uvek če ae Javit/ potreba za 
uzastopnlm ponavljanjem Izvesnog broja programskih InstrukcIJa. U bejzlku ae u te avrhe najčeiče 
koristi POR — NEXT petlja, u fortranu DO ciklus, a u paskalu WHILE—DO I REPEAT—UNTIL strukture. 
Medutim, na nlvou mašlnakog Jezika, programeru stoje na raapolagan/u J edino ualovnl skokov/. Ali, uz 
malo maite, umešnostl / Izkustva, mašlnske petlje mogu da zamene bilo koju clkllčnu strukturu vlšlh 
programskih Jezika, uz obilje novih mogučnosti. 


Pod pojmom ciklična programska struktura, ill ciklus (petlja), 
oodrazumeva se niz algoritamskih koraka od kojih se jedan ili 
nekoliko njih mogu izvršavatl više puta. Koliko puta če se ciklus 
zvršiti. zavisi od tzv. Izlaznog kriterijuma. Najopštija šema ciklič- 
nog algoritma data je na slici 1, pri čemu je izlazni krlterijum 
s-iešten izmedu dva bloka operacija obrade. 



Ciklični algorltam ne mora uvek da ima izlazni kriterijum, i tada 
ce se odgovarajuči program izvršavati do u nedogled. Primer za to 
e recimo, bejzlk interpreter na kučnom računaru: čim uključimo 
•ačunar, počinje da se izvršava tzv. glavna izvršna petlja, odnosno 
c kius unošenja i izvršenja bejzik naredbi, sve dok računar ne 
tsključimo. 

ipak. daleko su češče strukture sa prisutnim izlaznim kriterlju- 
nom. Recimo, može biti zadat broj ponavljanja naredbi u ciklusu, 
'ada če izlazni kriterijum biti zadovoljen kada brojač dostlgne 
cdredenu vrednost (najčešče nulu, ako brojlmo unazad). Ili. Izlazni 
kriterijum je zadovoljen ako se u nekom ciklusu pretraživanja 
-aids na traženi podatak, ili se dostigne kraj bloka koji se 
cetražuje. 

izlazni kriterijum se može nači i na samom kraju strukture (sl. 
I i ili na samom početku (sl. 3.). Ovaj poslednji slučaj je naročito 
-tsresantan, jer omogučuje da se za date ulazne podatke ciklus 
-e izvrši ni jedanput. Na primer, ako uzastopno pozivamo 
ootprogram za pretraživanje tabele, pa se na kraju desi da smo 
cczvali potprogram, a več smo stigli do kraja tabele, povratak se 
-era obaviti odmah, bez Ijednog izvršenja ciklusa pretraživanja. U 
cotivnom, program bi radio besmislene stvari i, vrlo verovatno, bi 
• rahirao. Svaki programer če se sigurno složiti sa nama ako 
•.ažemo da su programske petlje najčešči izvor svih krahova 
cregrama. Dovoljna je, naročito u mašinskom jeziku, mala nepaž- 
- a jedna nepremišljena instrukcija, pa da jednom započeta petlja 
. še nikako ne može da se prekine, osim, na žalost, ..hardverski". 
Naravno, daleko od toga da se petlji zbog toga treba bojati. 
-sdnostavno, treba im priči premišljeno, ozbiljno, strpljivo — i biti 
-vek spreman na iznenadenja. 

Kao najjednostavniji primer uzečemo zbir konačnog niza 
:-ojeva. Recimo da se niz sastoji od n elemenata: x,. x 2 , . . . x„. 

nov zbir A*x, + x»+Xj+ . . . +x„ nači čemo tako što redom 
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uzlmamo brojeve i dodajemo ih postoječem zbiru. Početna 
vrednost zbira je A=d a ciklus se izvršava n puta. Šema algoritma 
data je na slici 4 

Ovom algoritmu bi odgovarao, recimo, bejzik program: 


10 LET A=0 Ili, jednostavnije: 

20 LET i=0 10 LET A=0 

30 LET i = i+1 20 FOR i = 1 TO n 

40 LET A=A + x(i) 30 LET A=A+x(i) 

50 IF i = n THEN GO TO 30 40 NEXT i 

60 STOP 50 STOP 


. . . i više prakse. 


U mašinskom jeziku stvari stoje nešto drugačije. Algorltam 
mora biti daleko precizniji, sa više detalja, a isto važi i za samu 
postavku problema: gde su ti brojevi x(i) koje sabiramo. i kakvi su 
to, uopšte, brojevi? 

Zadatak čemo zato postaviti ovako: 

Na adresi LENGTH u memoriji računara nalazi se podatak o 
dužini niza (jedan bajt). Sam niz počinje na adresi STRING. Svi 
brojevi zauzimaju jedan bajt i njihov zbir neče preči 255. Rezultat 
treba smestiti na adresu SUM. 

Pre nego što pristupimo črtanju algoritma, moramo rešiti 
nekoliko osnovnih problema. Prvo pitanje je kako obaviti šahira- 
nje? Najprirodnije rešenje je da koristimo naredbu AOD A, (HL) 
koja neposredno akumulatoru dodaje sadržaj memorije. Adresu 
HL čemo povečavah za jedinicu svaki put kada predemo na 
sledeči broj u nizu. 



PROGRAMSKI CIKLUSI 


Drugo pitanje je kako kontrolisati broj izvršenih ciklusa? Pošto 
je poznata dužina niza, uzečemo taj broj u neki od registara 
mikroprocesora, i umanjlvati taj sadržaj posle svake obavljene 
operacije šahiranja. Kada dodemo do nule, posao je završen. A 
sve dok brojač nije nula, vršičemo skok natrag u petlju. Recimo, 
ako je brojač- u registru C, izlazni krlterijum bi glasio: 

DEC C Umanji brojač za jedinicu. 

JR NZ, LOOP Ako nije nula, idi nazad u petlju. 

Medutim, mikroprocesor Z80 Ima za ovakve prilike specijalnu 
naredbu DJNZ LOOP, koja je ekvivalentna sa DEC B, JR 
NZ.LOOP. Dakle. brojač če nam biti registar B. Algoritam je dat na 
slici 5. a izvorni program u primeru 1. 



Drugi primer neka bude traženje največeg elementa niza. 
Algoritam je prikazan na slici 6, i odgovara uzastopnom ispitivanju 
svih članova niza, i njihovem poredenju sa prethodno nadenim 
maksimumom. Početna vrednost maksimuma je nula. Pretpostav- 
ka je da su svi brojevi pozitivni. 

Odgovarajuči bejzik program mogao bi da ima oblik: 


10 LET C=0 

20 FOR i = 1 TO n 

30 IF x(i)>C THEN LET C=x(i) 

40 NEXT i 

50 STOP 


Da bismo isto ovo demonstrirali na mašinskom nivou, posma- 
tračemo niz osmobitnih brojeva na adresi STRING. Medutim, za 
razliku od primera 1, nečemo zadati dužinu niza, več čemo na 
kraju niza. iza poslednjeg broja, postaviti bajt «00 kao graničnik. 
Pri torne, ni jedan element niza ne sme biti nula, jer če biti 
protumačen kao kraj liste. Ako se na samoj adresi STRING nalazi 
bajt «00, onda to znači da niz nema ni jedan element, i ciklus 
traženja maksimuma se neče izvršiti ni jednom. Tako čemo na 
konkretnom primeru videti algoritam sa izlaznim kriterijumom na 
početku. 

Registar HL čemo opet koristiti za adresiranje elemenata niza, 
a registar C za čuvanje vrednosti poslednjeg nadenog maksimu- 
ma. Rezultat na kraju smeštamo na adresu MAX. Algoritam je da' 
na slici 7, a program u primeru 2. 




Prepoznavanje funkcije 

Ciklične programske strukture se, naravno, ne iscrpljuju algo- 
ritmima sa naših slika 1, 2 i 3, niti jednostavnim primerima koje 
smo do sada dali. Primeri i algoritmi su jednostavni sve dotle dok 
je i problem koji se rešava jednostavan. Složeniji problem 
zahtevaju složenije algoritme sa više isprepletanih grananja 
umetnutih ciklusa. U takvim situacijama i najiskusniji programer 
mora da skicira šemu algoritma, jer drugačije ne može da sagleda 
rad celog programa ili nekog njegovog dela. 

Uzečemo konkreten primer prepoznavanja aritmetičkih funkci- 
ja: SIN, COS, TAN, . . . Tabela tih funkcija (sl. 8.) neka počinje ra 
adresi TABLE, u sledečem obliku: 

— prvi bajt tabele je «80 

— svaka funkcija je zapisana slovo po slovo, pri čemu 
poslednje slovo ima setovan bit 7 (osenčena polja na slici 8.) 

— poslednji bajt tabele je «00 

Naš zadatak je da sastavimo program koji pretražuje ovu 
tabelu. Neka na ulazu HL pokazuje niz u memoriji koji ispitujemo. 
a na izlazu čemo zahtevati sledeče: 

A. U slučaju da funkcija nije pronadena: 

— indikator prenosa je resetovan (non carry) 

— HL ostaje pozicioniran na početku niza u memoriji 

B. U slučaju da je funkcija pronadena: 

— indikator prenosa je setovan (carry) 

— registar C sadrži redni broj funkcije u tabeli 

— HL pokazuje na prvi znak iza imena funkcije 

Algoritam je dat na slici 9, a program u primeru 3. 

Višestruke petlje 

Za kraj ovog kratkog upoznavanja sa programskim ciklusima. 
ostavili smo najatraktivniji slučaj — kada se dve ili više petii- 
nalaze jedna u drugoj. Primer jedne takve složene strukture bio tx 
štampanje nekog znaka, recimo slova „A", u svim poljima ekrana 
izmedu redova 7 i 13 i kolona 5 i 17. Bejzik program koji to obavtia 
imao bi dve umetnute FOR-NEXT petlje: 


10 FOR 1=7 TO 13 
20 FOR k=5 TO 17 
30 RRINT AT I, k; „A" 
40 NEXT k 
50 NEXT I 


Mi čemo, medutim, izabrati jedan interesantniji problem 
ispisivanje proizvoljnih znakova, sa prolzvoljnim uvečanjem na 
proizvoljnoj poziciji ekrana. Na primer, slovo „A” želimo da 
ispišemo uvečano po širini tri puta, a po višini pet puta, i to take 
da levi gornji ugao znakovnog polja ima koordinate x=70, y=120 
Pošto je svaki rad sa ekranom vezan za konkretan računar, m. 
čemo izabrati „spektrum". 

Algoritam za isertavanje uvečanih znakova u suštini je jedno- 
stavan. Negde u memoriji postoji definicija znaka koji se štampa. u 
vidu tabele od osam bajtova, što odgovara matrici 8x8. Ako je 
uvečanje po širini 3, a po višini 5, onda prosto svpku tačku 
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•araktera treba črtati kao pravougaonik Širine 3 i višine 5. 
■ oristidemo potprogram PLOT-SUB iz ROM-a ( U 22E5), koji 
5 črtava tačku sa x-koordlnatom u registru C, a y-koordinatom u 
egtstru B. Svaki setovan bit iscrtava se bojom teksta (INK), 
cbičnom primenom operacije PLOT (PLOT INVERSE 0). Medutim, 


Večina brojača se koristi direktno iz memorije indeksnim 
adresiranjem. Blok od osam bajtova počinje na adresi COUNTS. a 
registar IX pokazuje na prvi bajt tabele. Značenje brojača je 
sledeče: 
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Jovan Skuljan 


Teorija programiranja 


Dizajn efikasnih algoritama (2) 


Efikasnost i kako je steči 


Koliko ate puta u kompjuteraklm čaaoplalma nalšll na ,,razumljlvu“ reče rtiču tipa: „kao što ae na alld . . 
vidi algorltam . . . Ima aloienoat O (nlogn)" I lepo okrenull atranlcu / prešli na drugi članak? Gotogo av! 

naplal koj! ae ba ve oanovnlm programeraklm tehnikama (pretražlvan/e, sortiranje, rad aa I latama , 
grafovlma, akupovlma) aadrie doata, proaečnom čltaocu, nerazumljlvog tekata u kome ae oblčno opiauju 
poda c! aa kojlma ae radi, a algoritmi oatavtjaju po atranl. Ova serija ae bavl upravo onim što takvlm 
člandma nedoata/e da bi poatali potpuno razumljivi — razmatranjem tehnike atvaranja I vrednovanja 
algoritama. 


Proučavanje algoritama leži u srcu 
kompjuterskih nauka. Ono obezbeduje pro- 
gramiranju neophodnu matematičku za- 
snovanost. dime ga izdvaja iz grupe tako- 
zvanih tehnlčkih nauka i svrstava u red 
apstraktnlh — dakle u područje kojim su 
doskora suvereno vladali matematika i teo- 
rijska fizika. Za razliku od njih, proučavanje 
algoritama ne zahteva ..doktorat i deset 
godina istraživačkog rada" da bi se u 
njemu uživalo. Dovoljno je bazično pozna- 
vanje matematike, malo zdravog razuma i 
volje. 

Ova serija počinje od osnovnih pojmova 
vezanih za složenost algoritma, da bi ubrzo 
prešla na analizu složenih algoritama. od 
kojih se mnogi ubrajaju u ono što zovemo 
„state of the art". Neophodno je stoga da 
pažljivo proučite sve primere koji budu dati 
i za neke od njih napišete programe za 
konkretni jezik. Algoritmi če biti razmatrani 
u pseudo-jeziku, jer se tako u prvi plan 
stavljaju ideje a ne trikovi u realizaciji. 

Osnovna stvar koju mora znati svako ko 
se upušta u nemirne vode kompjuterskih 
nauka je kako razlikovati dobar od lošeg 
algoritma. Ako programera-početnika upi- 
tate šta je dobar program, reči če vam — 
„onaj koji radi". Iskusniji programer če pak 
reči — „onaj koji radi brzo", dok če neki 
ovejani kompjuterski vuk kratko zaključiti 
da je dobar onaj program koji radi po 
eflkasnom algoritmu i ostaviti vas da se 
pitate: 


šta je to efikasan algoritam? 

Najopštije rečeno, efikasan je onaj algo- 
ritam čije se vreme izvrševanja ne povečava 
suviše brzo pri povečanju problema, ali to 
vam još uvek malo znači. 

Veličina problema se obeležava sa N i 
označava, recimo, dužinu stringa dimenziju 
matrice ili niza (string od N karaktera, niz 
od N brojeva) Itd. Matematički rečeno, 
veličina problema je broj elemenata skupa 
(kardinalni broj) sa kojim algoritam radi. Da 
bi utvrdili efikasnost algoritma, morate pro- 
načl kako njegovo „vreme Izvršavanja" za- 
visi od veličine problema. Pri torne ..vreme" 
ne znači broj sekundi več broj osnovnih 
računarskih operacija (broj šahiranja, mno- 
ženja, poredenja, izmena podataka Itd.), 
čime se eliminiše zavisnost od konkretnog 
procesora. Ovakvo „vreme" se naziva vre- 
menska složenost. 


S druge Strane, ..memorija" (broj memo- 
rijsklh čeli ja ma kakve one bile) koju algori- 
tam zahteva za rad naziva se prostorna 
složenost Shodno današnjem razvoju teh- 
nologije, vremenska složenost je mnogo 
važnija od prostorne, buduči da je memori- 
ja sve veča i jeftinija, a vreme (procesorsko) 
sve skuplje. Osim toga, povečanje brzine 
procesora vrlo malo pomaže ako je vre- 
menska složenost velika. Dakako, ni pro- 
storna složenost nije za „bacanje". Ako 
jedan algoritam za uredivanje 1024 broja 
traži 32 ..čelije". a drugi 1024, svakako če 
bolje „pasovati" prvi čak i ako je malo (ali 
sasvim malo) sporiji. 

Svi kvalitetniji algoritmi su, medutim, 
dovoljno komplikovani da tačan proračun 
njihove složenosti predstavlja pravu nočnu 
moru, pa stoga pribegavamo matematičkim 
trikovima. Definišemo aslmptotsku slože- 
nost tj. složenost kad veličina problema 
raste u beskonačnost (matematički rečeno, 
limes u beskonačnosti). Zašto to činimo? 
Pogledajmo jednu funkciju složenosti 
T(n)=n 2 +20 n+10000. Za malo n možemo 
smatrati dB je T(n)= 10000, tj. da ne zavisi 
od n, no kako n raste tako član n 2 postaje 
dominanten, da bi u ..beskonačnosti" T(n) 
počela da se ..ponaša" kao n 2 što pišemo 
kao T(n)=0(n 2 ) i čitamo „T(n) je reda n 2 " ili 
„T(n) JN« veliko o od n 2 ". Da bismo došli do 
ovakvog rezultata, ne moramo tačno da 
poznajemo T(n). Dovoljno je da poznajemo 
njen prvi član i da znamo da nema „opasni- 
jih" članova. Recimo ako algoritam sadrži 
dve „ugnježdene" FOR-petlje od 1 do N, a 
unuter njih se vrše neka ..prosta" izračuna- 
vanja, odmah znamo da je složenost 0(N 2 ) 
bez ikakvog računanja, šta na to kažu 
matematičari? Ne diže li im se kosa na glavi 
Od ovakvog odredivanja „od oka"? 

za divno čudo, ovo je redak slučaj da 
matematika (uglavnom) odgovara stvarno- 
sti. Matematičari kažu da je g(n)=0(f(n)) 
ako je g(n)<=c-f(n) za dovoljno veliko n, te 
da tada možemo g(n) ..zamenitl" sa f(n). 
Ono „za dovoljno veliko n" znači da radimo 
sa limesima (n teži beskonačnosti) tj.: 


fl(n)=0(f(n)) ako je - 


Mm g(n) 


Najčešče funkcije složenosti su iogn, n, 
n logn, n 2 . n k , 2 n . gde je k neka konstanta, 
a pod Iogn se podrazumeva logaritam za 


osnovu 2 (fog16=4, log\ 024=10 . . .). Prva 
se složenost (Iogn) retko javlja (obično 
samo za deo algoritma), pa se algoritan- 
smatra odličnim ako mu je složenost O(n) 
ili 0(n • Iogn). Svi algoritmi člja je složenost 
0 (n 2 ) ili generalno 0 (n k ) smatraju se „pri- 
stojnim" za računar današnje arhitekture 
(tzv. Von Neumanove) i nazivaju se polino- 
mnim algoritmima, dok se algoritmi slože- 
nosti 0(2") smatraju ..neukrotivim" to jest 
ni jedan računar Von Neumanove arhitektu- 
re ih ne može izvrštii „za života programe- 
ra" pa za takve slučajeve koristimo „veštač- 
ku Inteligenciju". 

Kod velikog broja algoritama način rada. 
a time i složenost, zavise od rasporeda 
ulaznih podataka pa se postavlja pitanje 
kako za takve algoritme odrediti složenost 
koja odgovara realnosti. Možemo uzeh 
..najgorl raspored" i dobiti složenost naj- 
goreg slučaja ili uzeti Srednju vrednost 
složenosti za sve slučajeve — kad govori- 
mo o prosečnoj ili očeklvanoj složenost' 
Očekivana složenost se koristi za algoritme 
koji imaju „rupu" to jest koji za neke 
specifične rasporede podataka rade kata- 
strofalno loše. Za ozbiljnije primene je 
dakle, bitno znati obe složenosti kako ne t> 
dolazilo do neugodnih iznenadenja. 

Pseudo jezik 
i strukture podataka 

Pseudo jezik na kome čemo davati algc- 
ritjne (I koji neodoljivo podseča na paskal) 
rtaziva se u svetskoj literaturi Pldgln-Algol 
razlikuje se od ..realnih" jezika utoliko što 
omogučava koriščenje bilo kog matematič- 
kog izraza za koji je jasno kako bi se izveo 
na ..običnom" mikroprocesoru. Ne sadrži 
nikakve deklaracije tipova podataka (to se 
„radi" u propratnom tekstu), niti kruta 
sintaksna pravila, buduči da je namenjen 
komunikaciji medu ljudima uz maksimalno 
isticanje samog algoritma. Na sllci 1.1 su 
date osnovne kontrolne i programske 
strukture. 

Procedure se koriste kao u paskalu sa 
mogučnošču vračanja vrednosti (pomoču 
return) kao u C-u. U ovom slučaju ne 
moramo vračati jednu vrednost več urede- 
ne n-torke, što je vrlo korisno za rad sa 
stringovima (ne samo karaktera nego proi- 
zvoljnih objekata). Ovakva funkcija se izu- 
zetno lako realizuje na mašinskom jeziku i 
povečava razumljivost programa. Prenos 
parametara je standardan call-by-value 
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ca/l-by-reference (koji neki autorl neoprav- 
3 a no nazivaju call-by-name). 

Poznato je da dobar algorltam traži i 
:obru strukturu pod a taka. Mnogi dobri al- 
goritmi su upravo nastali na osnovu dobro 
s-itšljenih struktura podataka. Kako je ova 
serija posvečena algoritmima, to če struk- 
-•e podataka. kao I matematičke strukture 
•ote iza njih ..stoje", biti razmatrane onda i 

- onolikoj meri koliko je to neophodno za 
s-vatanje algoritama. Pri torne če prednost 
-ati one strukture podataka koje se mogu 
-eprezentovati nizovima i matricama, dakle 
tez suvišnih ..pointerskih varijabli" i sličnih 
žderača memorije, kad god je to moguče. 

Jbedljivo najkorisnija struktura podata- 
ka je stablo koje se uvek nekako polu- 
:e‘iniSe i polu-objasni. Zašto? Za potpuno 
•azumevanje stabla treba razumeti graf koji 

- ožemo zamisliti kao plan grada sa jed no - 
soernim i dvosmernim ulicama i posebno 
: celeženim raskrsnicama. Svaku raskrsnicu 
■azi varno čvor, a svaku ulicu grana. Ako su 

ulice jednosmerne, graf je uameren, a 
ako su dvosmerne, graf je neuameren. 
-Enostavno, zar ne? Ako krenemo kolima 
po ..grafu", preči čemo neki put koji nije 
-Sta drugo do ..splsak" ulica koje smo 
c-ošli. Ako naidemo na put kome su počet- 
-a i krajnja raskrsnica iste, kažemo da se 
.-tirno u krug, tj. da imamo kružni odnosno 
ctkllčnl put, pa je i nač ..graf" cikllčan graf. 
Ako su dve raskrsnice povezane ulicom 
kažemo da su suaedne. 

Zamislimo sad takav ..graf' koji je usme- 
■en i nema cikličnih puteva. Neka postoji 
ledna raskrsnica u koju ne ..ulazi" ni jedna 

- ca. več sve ..izlaze" iz nje I neka u svaku 
d-ugu raskrsnicu ..ulazi" tačno po jedna 

- oa i to tako da od početne raskrsnice 
bez ..ulaza") možemo stiči do bilo koje 
druge. Nacrtavši plan takvog ..grafa", vidi- 

sa nas podseča na stablo nekog drveta 
sa r-noštvom grana koje izlaze iz čvorova, 
£ : < početna raskrsnica igra ulogu korena. 
~-eba li još nešto reči? Za one matematički 
-■astrojene (a takvi su svi programer!, priz- 
a i to javno ili ne) evo i ..čiste" definicije. 

Graf G=(V,E) definiše se kao uredeni 

skupova od kojih prvi V sadrži tačke 
ivorovi), a drugi E linije (grane) koje 
: : .ezuju tačke, tako da ih možemo defini- 
sa-: preko parova tačaka. Ukoliko grane 
dehniSemo kao uredene parove tačaka, 
-amo usmerenl graf na kome su grane 
pcnekad označene strelicama koje daju 
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dozvoljen pravac kretanja. Za tačku w kaže- 
mo da je susedna tački x ako postoji grana 
(w,x). Ako grana pak nije uredeni par več 
skup (w,x) (Sto je isto kao da smo rekli da 
postoje grane (w,x) i (x,w) onda su w i x 
jedna drugoj susedne. Graf koji se sastoji iz 
ovakvih grana je neuameren. Put predsta- 
vlja niz uzastopnih grana kojima ..proiazi- 
mo". Za njega kažemo da je prost ako su 
sve tačke, osim možda prva i poslednja, -na 
njemu raziičite. Prost put kome su prva i 
poslednja tačka iste je ciklični put ili ciklus, 
a graf u kome se može ..zatvoriti" ciklus je 
cikllčan graf. Na slici 1.2 je dat jedan 
acikličan graf. 



graf koji zadovoljava sledeče zahteve: 

1 ° postoji tačno jedan čvor, nazvan ko- 
ren u koji ne ..ulazi" ni jedna grana. 

2° svaki čvor sem korena ima tačno 
jednu ..ulaznu" granu, 

^ 3° postoji put od korena do svakog 

Ako izmedu dva čvora postoji grana 
(v,w), onda je v otac w-u a v* sin v-a. 
(Feministički nastrojene čitaoce kojima ovi 
nazivi „bodu oči" podsečam na reči D.E. 
Knuta (Knutha) iz predgovora njegove knji- 
ge "The Art of Computer Programmlng": 
..Muške zamenice u ovoj knjiži obično nisu 
namenjene označevanju pola. Povremeni 
šovinistički komentari ne treba da budu 
uzeti ozbiljno"). Ako postoji put od x do y, 
tada je y potomak a x predak. Tačka bez 
potomka naziva se list. Dublna ili nivo 
tačke v je dužina puta od korena do v, a 
višina je dužina najdužeg puta od v do 
nekog lista. Stablo je uredeno ako su sinovi 
svakog čvora u nekom poretku. Na slici 1,3 
su data tri stabla. Ako su stabla (a) i (c) 
uredena, onda su to dva različita stabla, a u 
protivnom su to dva ista stabla. Pri radu sa 
uredenim stablima smatra se da su sinovi 
svakog čvora uredeni sleva nadesno. 


Poseban tip stabla je binarno stablo 
koje ispunjava dva ..dodatna" uslova: 

4° svaki sin nekog čvora je ili levi ili 
desni sin, 

5° svaki čvor ima najviše jednog levog I 
jednog desnog sina. 


Kako proč) binarno stablo? 

Benzin je svakim danom sve skuplji, pa 
pri vožnji ulicama (tj. granama) ..stabla" 
moramo biti maksimalno pažljivi. Pre sve- 
ga, ..vozlčemo" samo kroz binarno stablo 
sa ..saobračajnim znacima": NAZAD — za 
ulicu koja ulazi u raskrsnicu, LEVO i DE- 
SNO za odgovarajuče izlazne ulice i tabld 
sa ..porukom" na sredini raskrsnice. Posto- 
je, dakako, i raskrsnice sa jednom ili bez 
izlaznih ulica. Naš je zadatak da prodemo 
sve raskrsnice i zapišemo sve poruke (sva- 
ku samo po jednom). Pošto je stablo usme- 
ren graf, nikada se ne bismo mogli vratiti 
ulicom sa znakom NAZAD. Medutim. pošto 
samo ..obilazimo", dobili smo ..dozvolu" da 
svim ulicama (koje su u stablu „jednosmer r 
ne") prodemo po jednom i u suprotnom ' 
smeru. Da ne bismo mnogo lutali i trošili 
naš skupi benzin, definišimo ..operacije" 
koje možemo izvršiti na svakoj raskrsnici: 

W: zapiši poruku sa table, 

L: - idi ulicom sa znakom LEVO (ako 
postoji), 

H: idi ulicom sa znakom DESNO (ako 
postoji). 

B: vrati se ulicom sa znakom NAZAD. 
do prethodne raskrsnice. 

Postoje tri osnovne ..taktike" prolaska 
stablom koje definišemo pomoču osnovnih 
..operacija": 

preorder: W; L; R; B. 

Inorder: L; W; R; B. 

postorder: L; R; W; B. 


Ako, dakle, odlučimo da koristimo po- 
storder ..taktiku" u svakoj novoj raskrsnici 
(u koju prvi put ulazimo), iči čemo putem 
LEVO. zatim (kad se vratimo — drugi put 
smo u raskrsnici) putem DESNO, pa čemo 
onda (kad se vratimo — treči put smo u 
raskrsnici) zapisati poruku i vratiti se putem 
NAZAD u prethodnu raskrsnicu i tamo 
nastaviti ono što dolazi po redu. 
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zak stabla. 

Ako ste uspešno okončali svoje putova- 
nje stablom, verovatno ste se zapltall kako 
uopšte jedna mašlna može razumeti kako 
se ide levo i desno, a o pamčenju svih 
..tekučih" stanja na raskrsnicama (čvorovi- 
ma) da i ne govorimo. 

Pre svega, upoznajmo jednu od osnov- 
nih tehnika stvaranja efikasnih algo-ritama 
sa kojom ste se sigurno več sretali i manje 
ili više uspešno — bežali od nje. 

Rekurzija 

Cak i vrlo obrazovani programeri znaju 
da kažu da je rekurzija ..ono Sto se petlja 
samo u sebe i radi a da niko ne zna kako". 
Šta onda ostaje prosečnom programeru, 
nego da od nje beži glavom bez obzira. Da 
li je sve baš tako? Prolazeči stablom kori- 
stili ste nehotično rekurziju, jer ste u svakoj 
raskrsnici (čvoru) iznova izvršavali istu tak- 
tiku ispočetka, a niste to smatrali ni stra- 
šnim ni nemogučim. Šta je, u stvari, rekur- 
zija? 

Najkrače rečeno, rekurzija |e tehnika 
Hoja ae aaatojl u torne da procedura 

poziva samu sebe direktno ili indirektno 
(tj. preko druge procedure). Pri svakom 
pozivu procedure vrši se spremanje njene 
..okoline", tj. sadržaja svih ,, lokalnih" vari- 
jabli na stog. Svako kretanje nekom od 
..ulica" do sledečeg ..raskršča" predstavlja, 
u stvari, ponovni poziv procedure tj. samo- 
-pozivanje ili rekurzija. 



PORUKA 

LEVO 

DESNO 

1 

A 

2 

6 

2 

B 

3 

4 

3 

C 

0 

0 

4 

D 

0 

5 

5 

E 

0 

0 

6 

F 

7 

d 

7 

G 

0 

0 

0 

H 

0 

9 

9 

1 

0 

0 


Stablo sa slike 1 .4 predstavlja se sa tri 
niza na slici 1.5. Prvi niz sadrži poruku (sa 
table na raskrsnici), dok drugi i treči sadrže 
brojeve elemenata niza koji predstavljaju 
levog i desnog sina ..tekučeg" čvora. Tako 
je čvoru 1 levi sin čv or 2, a desni čvor 6. 
Ako element niza LEVO ili DESNO sadrži 
nulu, to znači da čvor nema odgovarajučeg 
sina. Algoritam po postorder takticl Izgle- 
dao bi, dakle, kao: 


: RECURSIVE SMUDGE ; IMMEDIATE 
: POSTORDER (čvor — ) RECURSIVE 
? DUP IF DUP LEVO © POSTORDER 
OUP DESNO ©POSTORDER 
PORUKA TYPE 
THEN 

RECURSIVE; 


koji diktira stvaranje jednostavnijeg ;frta. 
— efikasnijeg) algoritma: 


procedur* POSTORDER (ČVOR); 

It ČVOR * 0 then 

begin 

POSTORDER (LEVO(CVOR)); 
POSTORDER (DESNO(CVOR)); 
»rite PORUKA (ČVOR) 
end. 


procedure POSTORDER (ČVOR): 
lt*LEVO (ČVOR) * t then 
POSTORDER (LEVO (ČVOR)); 

It DESNO (ČVOR) * « then 
POSTORDER (DESNO(ČVORJ); 
wrlte PORUKA (ČVOR) 
end. 


Za prelaženje stabla izvršavamo PO- 
STORDER (1). Vidimo da prva H . . . then 
struktura odgovara osnovnoj , .operaciji" L, 
a druga R. Naredba wrlte odgovara ..opera- 
ciji" W dok funkciju B vrši end. tj. završetak 
procedure odnosno povratak u ..prethodnu 
okolinu". Prava snaga rekurzije i leži u torne 
da ne moramo paziti na povratak. Pošto 
procedura sama sebe poziva, to kažemo da 
svaki poziv predstavlja prelazak na viši 
nivo rekurzl|e. Tako se pri pozivu POSTOR- 
DER (1) procedura nalazl na nlvou 0. Kada, 
potom usledi poziv POSTORDER (2), a 
docnije i POSTORDER (6) to je prvi nivo. 
Vidimo da nivo rekurzija direktno odgova- 
ra nlvou čvora (u stablu) koji se ..poaeču- 
|e". Svaki kraj procedure vrši stoga povra- 
tak u nlži nivo. no mi o tom ne moramo 
posebno brinuti — računar to čini za nas, a 
mi jednostavno zamišljamo kako se vozimo 
ulicama od raskrsnice do raskrsnice. činje- 
nica da čovek „misli rekurzivno" je i uslovi- 
la postavljanje rekurzije za kamen temeljac 
stvaranja algoritama. 

Vidimo da su nam za rad sa stabllma 
sasvlm do voljni nizov!, te nema nikakve 
svrhe stvar komplikovati, ..pointerskim varl- 
jablama" i složenim zapisima. To je vrlo 
značajno, jer omogučava veliku brzlnu pri 
radu sa stablima, što je neophodno za 
efikasnost algoritama. 

Glavna zamerka rekurziji je da troši 
mnogo vremena na poziv procedure i spre- 
manje ..lokalne sredine" na interni stog, što 
je potpuno tačno kad se radi o standardnim 
struktuiranim jezicima kao što su C, 'paskal 
i modula-2, ali je potpuno pogrešno kada 
radimo na jezicima „pete generacije" (od- 
nosno ..veštačke inteligencije") kao što su 
fort i lisp. U tim jezicima podaci stalno stoje 
na stogovima (vidljivim i nevidljivim), a 
poziv procedure je tačno toliko dug koliko i 
običan skok, pa čak i krači. Mada je ova 
serija algoritamski orijentisana, povremeno 
če biti davani programi na nekom od jezika 
,,pete generacije" da bismo dobili osečaj 
jednostavnosti realizacije nekih algoritama 
koji u standardnim jezicima izgledaju za- 
strašujuče. Pogledajmo, dakle. prolazak 
stablom na fortu: 



Napišita algoritme za preordsr i Inorde- 
taktike prolaska, pa Ih prlmenlte na statxa 
sa slike 1.6. Izgledaju li vam ova stab*a 
poznato? Verovatno ste Ih sretali u literatu- 
ri o Izračunavanju izraza, gde su se takt *« 
prolaska nazivale prefix, lnflx i postfiks 'c 
je, medutim, samo jedna od prlmena sta ba- 
la u računarstvu. O ostalim primenama — u 
narednim nastavcima serije. 

Žarko Berberski 
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Računari u vašoj školi 


U redu je: Nevenka Spalevič 


Pet plus 

Računari" au prvi u vaše kuče, još dalekog decembra 1983, uveli nove ljubimce — kučne računate. 

Kroz ave doaadašnje brojeve trudili amo ae da vam pružlmo kvalitetne I prave Informacije o avlm 
temama vezanim za kučne računare. Srečni amo što au naši tokato vi pro budili Interea za računate kod 
mnogih naših vrlo mladih I duhom mladih čl ta la ca. 

Prvo zvonce ove školake godlne označlče / početak nove reforme arednjeg školatva u kojoj računari 
konačno maaovno ulaze u naše Škote. Kao na avakom početku, predatoje nam muke da Ih upoznamo I 
pronačemo prave načine za njihovo koriščenje u vaapltno-obrazovnom procesu. ,, Računari" če pokušat! 
da te muke olakšaju poavetlvšl deo avog proatora RAČUNARIMA U VAŠOJ ŠKOLI. Svakog meaeca na 6 
do 8 atrana trudlčemo ae da latrajemo u svojo/ oanovnoj koncepciji — da pišemo zanlmljlvo I korlano o 
avlm temama vezanim za računare u vašoj školi. 




Školska biblidteka 


Kompjutor u 

preobražaju 

škole 

A utori: Vladimir Mužlč I Stjepan Rodek; 
adavač: IRO Škotska knjiga, Zagreb 1987.; 
Bral; 3.000 prlmeraka; atrana 177; cena: 
2 000 din. 


Knjiga sa sličnim naslovom, objavljena 

- -ias prije četrnaest godina, započinje 
-ečenicom: ..Kompjutori su pred vratima 
-išeg školstva . . ." Doduše, pred vratima 
su. uz malo iznimaka, čekali gotovo jedno i 
: : desetlječa. No danas ulaze. I to masov- 
no ulaze. Ulaze u sredine koje na to nisu 
: ' oremljene, odnosno — a možda to i nije 
■ 2 -.C loše — u kojima su ponekad učenici 
bci.« pripremljenl i otvoreniji za tu inovacl- 

- -0 nastavnika. 

Zato se može slobodno utvrditi da je 
ca-as več krajnji čas da se prosvjetni 
•sanici, kao i oni koji se spremaju za taj 
r : ; ■ upoznaju s osnovnim činjenicama o 
»ccipjutoru a posebno s njegovom primje- 
norr- u prosvjeti i pedagogiji." 

Ovim rečima započinje knjiga „Kompju- 
j preobražaju škole", u kojoj kroz četiri 
cei.ne autori izlažu svoje videnje uloge 
= ; --ara u novoj školi. Radi davanja opšteg 
. . da u problematlku primene računara, 

- = ere se ukratko razmatra pojam i svrha 
< ;mpjuterske pismenosti", zatim se izlažu 

: s -ovne informacije o računarskim slstemi- 

- s daje osvrt na sistem čovek-mašina u 
: : -azovanju. Na kraju uvodnih razmatranja 
s.-on se bave ograničenjima pri koriščenju 
-ačunara u nastavi i razmatraju područja 

-ene računara u prosveti i pedagogiji. 
Kako je u ovom trenutku pojam kompju- 
4 pismenosti izuzetno aktuelan, jer u 
56 računari 30 • septembar 1987. 


,, Računari" pišu za škole 


Uz opšteobrazovng teme i akcije, u blo- 
ku „Pet plus" redovno možate p ra ti tl 
tekstove posvečene nastavi Informatike 
u okviru predmeta Osnovi tehnike i 
proizvodnje i nastavi uieatruinih pro- 
gramerskih predmeta. 

Nastavnlcl Osnova tehnike, kojima je 
ove godlne svakako najteže, nači če na 
našim stranicama kako pojedine nastav- 
ne teme obraduju profesor i programira- 
nja sa dugogodlšnjlm iskustvom u na- 
stavi, rešene zadatke i zadatke za vežbu 
sa metodološkim uputstvlma i testove 
koji mogu pomoči u proveravanju gradi- 
va. Uz to, plsačemo detaijno o dobrim 
svojstvima I manama računara u našim 
školama. 

Prema dosadašnjim nastavnim pro- 
gramlma, u Usmerenom obrazovanju se 
več osam godina dosta učilo o računarl- 
ma, ali neki od predmeta i danas pred- 
stavljaju pravu muku i za učenike i za 
nastavnlke zbog loših udžbenika I teško 
pristupačne prateče literature. Svl oni 
koji su predavali predmete Programski 
sistemi Hi Kibernetika dobro znaju o 
čemu govorimo, ali ni nastava drugih 
predmeta ne teče glatko, jer ne postoje 


motodska uputstva za njihovu reallza- 

Ako se ovome doda problem praktič- 
nih vežbl I profesionalne prakse, koji je 
po našem mišljenju glavni uzrok brze 
propasti prethodne reforme školstva, 
doblja se ne baš blistava slika nlvoa 
profesionalnog obrazovanja za računar- 
stvo i Informatiku. Nadamo se da če naši 
tekstov! u kojima se Izlažu dobra Isku- 
stva i metode u nastavi ovlh predmeta 
biti korlsnl i zanimljlvi svlm našim čitao- 
cima, a ne samo onima koji su još uvek 
u školi / kojima je rubrika prvenstveno i 
namenjena. 

Najzanimljivlje za večlnu čitalaca če. 
ipak biti opšteobrazovne teme iz raču- 
narstva koje su i dosada davale pečat 
našem časopisu. Uz prikaze novih knjiga 
i časopisa, posebnu pažnju čemo posve- 
člvatl pri kazi ma obrazovnih programa i 
računara i prikazima i upotrebl progra- 
ma za PC kompatibilne računare, jer su 
oni, konačno. i kod nas postali obrazov- 
ni standard. Tehnike programiranja, al- 
goritmi. programski jezici, računarska 
grafika . . . samo su neki od ciklusa napi- 
sa čiji je zajedničkl cilj da osvetli prime- 
nu računara u obrazovanju i — obrazo- n 
vanje za računare. i 


Srbiji upravo počinjemo sa masovnim „ra- 
čunarskim opismenjavanjem" u okviru 
predmeta Osnovi tehnike u proizvodnje, 
izdvajamo šta autori koji su, bez sumnje, 
više nego kompjuterskl pismeni, podrazu- 
mevaju pod njim. 

„U osnovi iznesenog može se predložiti 
da bi pojam kompjuterske pismenosti 
obuhvatio osnovna znanja o kompjuteru i 
njegovim društvenim reperkusijama, zatim 
odgovarajuče sposobnosti njegove upotre- 
be uz veštinu rukovanja; kao i stavove u 
vezi s tom primjenom u danom društvu 
(danas, u nas. u društvu koje nastoji razvi- 
jati socijalističko samoupravljanje)." 

Dakle, pod sticanjem računarske pisme- 
nosti oni ne podrazumevaju učenje više 


nego lošeg bejzika na pekomu 64, čak ni 
učenje programiranja, nego nešto sasvim 
drugo. No glavni razlozi zašto bi mnogi 
trebalo da pročitaju ovu knjigu leže u 
narednlm poglavljima. 

Samoj nastavi pomoču računara posve- 
čeno je najviše prostora, a u okviru ove 
centralne teme posebno se prezentiraju 
mogučnosti i problemi računarski podržane 
programirane nastave. Priloženi su listinzl 
nekoliko bejzik programa koji ilustruju na- 
stavni razgovor Izmedu učenika i računara. 
Za nove nastavnlke informatike napomena 
da je jedan od priloga i program Teorija 
informacije koji uvodi osnovne pojmove 
ove grane kibernetike. Uz analizu problema 
koji se susreču kada računar sudeluje u 



:PET PLUS 


Na velikom odmoru 


Kompjuter u malom prstu 

Kada je Dejvid Sajmons imao trinaest godina, dobio je od oca kao rodendans * 
poklon računar „Komodor". Od tog trenutka rastao je njegov interes i razumeva- 
nje računara. Program Sajmons bejzik je rezultat njegovog truda da za ,, Komode ■ 
64" stvori interpretator koji bi uključivao sva dobra svojstva bejzika drugi - 
mikroračunara. Dejvidu je bilo šesnaest godina. Dejvid, na sreču. nije jedrn 
trinaestogodišnjak koji se razume u računare. 

Trinaestogodišnji Ivan Stanisavljevič za- 
vršio je četvrti razred osnovne škole „Jovan 
Veselinov — Žarko" u Šldu. Več dve godine 


svlm etapama nastave, razmatra se i koriš- 
čenje računara samo u etapama uvežbava- 
nja i proveravanja gradiva. Takode se po- 
svečuje pažnja i pogodnostima koje pri 
iziaganju gradiva pruža računarska simula- 
cija. 

Sadržaj poglavlja Datoteka — osnovni 
element informacijskog sistema u pedago- 
škom radu zasada je, nažalost, blizak samo 
malom broju nastavnika. Medutim, pravi 
preobražaj vaspitanja i obrazovanja nije 
moguč ako se računar ne koristi i van 
neposrednog nastavnog procesa. Stoga bi 
ovaj deo knjige mogao biti posebno inspi- 
rativan za nastavnike, jer po red osnovnih 
pojmova o informaclonim sistemima navodi 
i niz konkretnih područja primene računara 
u pedagoškom radu. Ako se svemu doda da 
se na kraju iznose iskustva u primeni 
računara u pedagoškim istraživanjima do- 
bija se celina koju bi obavezno trebalo da 
nauči svako ko se bavi obrazovanjem. 


Računarstvo 
u školi 

A utor: M. Lazovlč 

Izdavač: Društvo matematlčara SR 
Srbije 

Tlrai: 2500 prlmeraka; atrana 98. 

Knjiga ..Računarstvo u školi" predstavlja 
jedan od prvih pokušaja kod nas da se u 
računarstvo uvede učenik osnovne škole. 
Pisana je za potrebe dodatne nastave iz 
matematike: u okviru koje je u osnovnim 
školama 21 čas bio predviden za računar- 
stvo. a praksa je pokazala da se zbog 
interesa učenika radilo i mnogo više. To što 
od ove godine i u osnovnim školama poči- 
nju da se primenjuju novi fakultativni pro- 
grami iz računarstva, sa znatno večim fon- 
dom časova i bolje osmišljenlm sadržajima 
no dosad, ne umanjuje vrednost ove počet- 
nice Iz programiranja. Ona može mnogo 
značiti svim nastavnicima i učenicima pri 
prvom susretu s računarom, jer ukazuje na 
polja primene računara u učenju i sistema- 
tizovano nudi niz problema koje mogu 
rešavati učenici osnovnih škola. 

Prvi deo knjige posvečen je džepnim 
računarima i koriščenju računara u školi. 
Izlažu se mogučnosti džepnih računara i 
elementi programiranja kroz objašnjenje 
kako se modeliraju i rešavaju zadaci. U 
najkračim črtama ilustruje se pristup raču- 
naru. uvode pojmovi datoteke, programskih 
jezika, programiranja i algoritama. Za na- 
stavnike su možda najkorisnije Informacije 
o nastavnim strategijama gde se. takode 
ukratko, izlažu mogučnosti računara kao 
nastavnog sredstva u uvežbavanju, pouča- 
vanju, dijalogu, traženju informacija, reša- 
vanju problema i simulaciji. 

U drugoj polovtni knjige dati su rešeni 
zadaci prilagodeni Izborom problema i težl- 
nom učenicima osnovne škole. Rešenje 
svakog zadatka propračeno je objašnjenji- 
ma, komentarima i algoritamskom she- 
mom, a programi su pisani za računar 
..spektrum". 

Adresa izdavača je: Društvo matematiča- 
ra SR Srbije, Beograd. Knez Mihallova 
35/IV. 


osvaja Prva mesta na meduopštinskom tak- 
mlčenju iz matematike, a tri godine pohada 
Letnju školu mladih matematičara ..Arhime- 
des" na Tari. Arhimedesovci, sem obavez- 
nlh časova matematike, fakultativno sl ušaju 
i izabrane teme iz računarstva. Upravo na 
tim časovima zapazila sam da Ivan dubi- 
nom poznavanja računarstva daleko preva- 
zllazi i mnogo starije učenike. 

• Ivane, kada si počeo da se interesuješ 
za računare? 

— Kada sam bio u tračem razredu moj 
otac je kupio prvi broj ..Računara". Celog 
sam ga pročitao i onda počeo da tražim 
knjige o računarima. Pošto sam naučio 
bejzik. pronašao sam Parezanovlčevu knji- 
gu o fortranu iz koje je ranlje moja mama 
spremala isplt. U ERCu pri Zavodu za 
urbanizam u Šidu omogučili su mi da 
propustlm svoje prve fortran programe. 

• Prava znanja o računarima ipak se sti- 
ču njihovem upotrebom. Imaš H ti svoj 
računar? 

— Razume se. Kada je moj tata počeo 
više da se interesuje za računare kupio mi 
je QL. Imao sam tada jedanaest godina. 
Sada imamo I štampač EPson LQ-80, što mi 
omogučava da radim i ozbiljnije projekte. 
Uz to sam prošle godine počeo da radim na 
..oriku". a ove godine I na „!oli 8a". 

• Sta se promenilo otkad imaš računar? 

— Nišam mnogo učio uz računar. Jedl- 

no što se promenilo od kad sam sa 
programiranja na papiru prešao na kon- 


Učenje uz 
računalo 

A utori: Susan Curran I Ray Curnoz 
Izdavač: „Proav|eta ", Zagreb 
Tirat: 5000 prlmeraka 
Strana 136; Cena: 2.000 din. 

Ova knjiga pojavila se u hrvatsko-srp- 
skom izdanju pre više od godinu dana, ali 
kako je ranije nismo predstavljali našim 
čitaocima, a njen sadržaj odgovara temi 
kojoj ovog puta posvečujemo pažnju — 
učenju uz računar — izložičemo ukratko 
šta ona nudi. 

Knjiga ..Učenje uz računalo" jedna je od 
retkih knjiga namenjenih vlasnlcima kučnih 
računara koja nije puna listinga gotoviH 
programa pripremljenih da se odmah une- 
su u računar. Njen prvi cilj je da objasni 
kako i zašto su računari močna nastavna 


kretnu mašinu je da sam postao real- . 
Volim da analiziram tude programe. Take 
sam asemblirao bazu podataka koju sa- 
dobio za QL i na osnovu nje napravio sl>ča' 
program za „lolu". 

• Znaš da programiraš na bejziku, tor- 
tranu i asembleru. Da li si naučio još ne* 
programski jezik? 

— Najradije, u stvari, programiram -a 

C-u, a i Paskal mi se dopada zbog sve^e 
prenosivosti. Svaki Paskal program čip - 
sting nadem u nekom časopisu mogu da 
analiziram i proverim na svom računaru. 

• Koristiš li računar i u druge svrhe sem 
za programiranje? 

— Svakako. Dosta koristim tekst proce- 
sor. Ranlje sam uredlvao školske novine 
pisačom mašinom I zbog toga morao c s 
naučim daktilografiju. Možete misliti kake 
mi je laknulo kada sam prešao na te«s- 

procesor. 

• Pošto te softver toliko interesuje vero- 
vatno češ se školovati za programera? 

— A, ne. To bi bila suviše uska orijenta- 
cija. Sem toga, mene ne zanima same 
softver nego i matematika i prirodne nauke 
Verovatno ču se upisati u neku prirococ- 
matematičku školu. 

Poželimo Ivanu da nastavi svoje korišče- 
nje računara ovako kako je započeo — 
uspešno, pa makar i ne bio profesiona - 
programer. I ne možemo da se ne zapita- c 
na kraju — koliko može o računarima - 
njihovoj primeni da nauči ovaj dečak od 
instant stručnjaka za računarstvo na neke - 
..pekomu" na kojem ne može tačno da se 
dobije čak ni rezultat množenja 3x3. 


sredstva, a drugi da se to saznanje prime-« 
u praksi. Prvih pet poglavlja ne zahteva 
predznanje o računarima i programiranju 
Na početku autori daju istorljski osvrt na 
razvoj učenja pomoču računara. Kako deca 
prihvataju računare od najmlade dobi dc 
školskog računara i na šta roditelji treba ca 
obrate pažnju govori se u drugom poga- 
vlju. Zatim se daju informacije o kons-> - 
programima za obradu teksta, baza podara- 
ka, tabličnim kalkulatorima, statističkim 
graflčkim programima. 

Za one koji več imaju računar i znapj 
bejzik dato je nekoliko programa sa deta - 
nom dokumentacijom. 

Knjlgu ..Učenje uz računalo" pisali su 
stručnjaci koji se več dugo bave popuia- - 
zacijom računara. a preveli takode ve- 
per u Ratko Boškovič i Ruder Jeny. Reziuta' 
je lako čitljivo i zanimljivo štivo koje p -epe - 
ručujemo roditeljlma koji planiraju kupc.-- 
nu računara ili žele da zainteresuju decu za 
koriščenje računara za učenje. 

računari 30 • septembar 1987 


dara ". Več odavno nisem video ni 
/edan prilog ni od 64-ci, a kamoli, 
ne da j boža. o 128-ci. Da se razu- 


nalnih kažeta, o 


do sedaj vaš zvesti bralec 

ar ..komodor 128D" amatra- 


greii. a u novlnantu ae deiavaju I 
prijetne greike. Takve stvari se 
s*tsva|u kada (odbačena) vest aa 
:-a '»»cikle nekako Izbije na po- 
.-*<nu. Redakcija ae izvinjava čl- 


-ss da mi svakakve glupostl 
a>; -du na živce, ali sam Ih, do 
bez izuzetka prečutkivao. 
: ; ■ ovu ne mogu! Sta vam znači 
: u 'ubrici „Sta Ima novo", pod 
■n otom „Još jedan Komodor “?t 
ta atijujete neki „ popularni C 128 
sz sufiksom D", koji se „još par 
-■esed nete po/avl/lvatl u Evropi "7 
• .ašta! Ja na lom kompjuteru ra- 
: ~ teč. skogo, godinu dana, a, po 
i-a on se j oš nije pojavio u 
c izgleda da vam je l/i zatajio 
od vaših PC-ja Hi je pogrešio 

i" je odavno 


-Računata" 
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Razočarani čita/ac 


ni amstradovce, nego ; 
neki prilog i za nas kc 
pogotovu za 128-cu. Pa samo i 
nitor u ROM-u vredi koliko i ..spek- 
trom". a da i ne govorim o bot jem 
bejziku 7.0 1 CP/M-U 3.0 od onog u 
Amstradu I o povečanoj rezolucijl i 
brzini rada. Ali ..Ratunarima" (i ne 
samo „ Ratunarima ‘j to nije dosta i 
skoro se ništa ne piše o ovom 
kompjuteru. Zašto? 

Eto, za početak. napišite nešto 
o gratici iz mašinca. 

Mileta, Bljeljina 


Računan vsaj tako dober časopis 
• - ' MO/ mikor (če že ne boljši). 

e, zakaj sem izgubil svoje do- 
: : mnenje o vaši reviji? 

Sem ponosen lastnik računalni- 
ka na katerem je moč prebrati 
: : v M ODO R E 128 D. Ja prav ste 

-‘ormadj, sa su/iksom D". Nisem 
ca kupil v Ameriki za 550 1 ampak v 
z žnn Avstriji, v Beljaku (za 14.000 

\ajbolj tragično od vsega pa je 
: Sa sem za ta model ..popular- 
ne C128 izvedel prav iz vaše 

- r torej iz revije RAČUNA- 
"?????). To je bito v tabruar- 

. -566 Kmalu nato sem kupil ta 

- sojeni računalnik in ga imam še 
z s -es i skoraj leto in polil). Sedaj 
Zi zerem. zopet v Računarih. da se 

z S’ 28 D šele pojavil in to zaen- 

zi sem bil globoko razočaran nad 
S. o ki jo kupujem od prvefl.) 
šzetvke dalje. 

če je temu kriv tiskarski škart 
z - oprostim, če pa je to vaša 


Bube bez glave 


Pismo počinjemo, naravno, oc- 
jenom časopisa ..Računarl". Kada 
smo nekada davno kupili prvi broj 
..Rečunara" (tada su to bili „Raču- 
nari u vašoj kuti"), bili smo toliko 
zadivljeni da danima nismo odvajali 
oči od njegovih stranica. Na žalost, 
takvu ocjenu ne možemo dati Ra- 
čunarima 28. Vremenom su se Ra- 
čunarl mijenjall i na gore i na bolje, 
ati sve u svemu s ve ste manje 
Dok smo u Računarima 


imljlvi. C. 
imijemo 


ja?) dobili hrpu korisnih savjeta, 
..galakslju" i zanimljlve Ristanovi- 
čeve napise na razllčlte teme (uz taj 
broj Računara nam nikada nije bilo 
dosadno/, novije bro/eve „ Računa- 
ta ■■ nismo previše ni listali. Opčeni- 
to u novim „Računarlma" su sve 
ptice na grani, a ništa u rud. Ne 
znamo ni što če večini čitalaca 
rubrike tipa Komerd/alni softver — 
IBM PC. Isto tako, više nam se 
dopadalo kada sle za onu lamoznu 
strellcu prema gore. koju ni kako ne 
uspijevate odštampati, barem osla- 
vjall prazno mjesto u tekstu, a u 
zadnje vrl/eme smo prisiljeni biti ne 
krajnjem oprezu dok čitamo vaše 
te ks to ve kako bi uspijell zaključiti da 
2X znači „dva na ikstu", dok je 


Jednom ste pozvali ... _ 
na/aznlke bagova u SCREEN 
TORU druga Vladlmlra Kostlča, da 
vam to svakako jave. Evo o čemu 
se radi: drug Vladimir je budno 
pazio da dotlčnih buba bude što 
manje. tako da čov/ek pomisli kako 
ih uopče nema. Ali kolega je pogrl- 
ješio u torne što nije kontrolirao 
veličinu malobrojnih buba. Zamisli- 
te da ste napisali nekakav program 
u bejziku koji radi sa grafikom. 
Poslije provjerenog rada vaše ruti- 
ne, želite se što brže vratlti u editor 
i pritiščete CAPS ENTER. Gie čuda I 
Bube dolaze na vidjelol Nakon kra- 
čeg čudenja (tu sekundu čete mo- 
rati pričekati), buba počinje 


risntka, kupaca, te drugih slojeva 
za/edn/čkog jugoslavenskog tržlšta. 

Da bismo utopili tugu za nikad 
neprebol/enih 001500. — ( P05DC.OO) 
dlnara, učitavamo VK DEVPAC 
V7.80, u želji da napišemo vlastiti 
editor. Kako je source file dugačak, 
nema dovoljno memorije. Nesret- 
nim slučajem, nadostaje mjesto za 
jedan RET. Ne zna/uči kod te na- 
redbe, posežemo za opcijom 
TRANSLA TE. koja več zna naš pro- 
blem. Na upit odgovaramo Jedno- 
stavnim pritiskom na tipke SPACEi 
ENTER. AHI I to je pravi interaktivni 
softver/ Neupučeni bi pomislio da 
je to rodaka one bube iz editora, ali 
ovo je pitoma buba, ona nam po- 
maže. Da biste se uvjerlll da je ovim 
programom ostvaren vrhunski cilj, 
interaktivni softver. spomenuču 
vam i prijer horoskopa. Da. da, ovaj 
program vam omogučava da prov- 
jerite stanje svog intelektualnog ci- 
klusa u i stoj opciji. Jednostavno 
otkucajte svoje ime. zarez i datum 
rodenja. Vrijednost vašeg Intelek- 
tualnog stanja biti če prikazan u tri 
brojna sustava. 

Na kraju, nemojte misliti da tje- 
ramo mak na konac, ali kad ste več 
tražiii bagove ml Ih vam ipokazuje- 
mo. Nadamo se da čete biti toliko 
tolerantni i objaviti našu datoteku. 

Drugarski po zdravo od 
Damlra, Darka, Domago/a I Kruna 


Uvek sveži 
početnici 


Burčanova 16 Sarajevo 


živo pokušava (bezuspešno) d, 
rashladi, baš ste mogli da i 
čila v ume tak pun igara, Peek 
poke show-a, ve 


trčati kroz memori/u, 
display file, pa je vi možate vidjeti u 
prlrodnoj veličini. Pitanje je zašto 
se ona ne želi maknutl, pa čak ni 
ediH rad. Buba je došla u dlsplar file 
zbog toga što je to /edino mjesto sa 
kojeg može pogledati tko li je sretni 
kupac. Iz trenutne situacije se na- 
meče pitanje: da H je i buba uraču- 

u cljenu, Hi je to ekstenzlja koji 

nabavit! samo kupe! origi- 


kad se raspišete o nekim Jiipersku- 
pim i hipervrednim kompjuterima. 
Smatram da to. ma koliko prijalo 
po/edinlm egzotlke gladnlm čltao- 
ctma, isto toliko smeta gomile dru- 
gih koje samo podseča na to koliko 
su daleko od sveta i na slične lužne 
člnjenice. 

Zato vam predtažem rešenje sa 
autokažnjavanjem. Svaki put kad 
objavite prilog o nečemu što je 
skuplje od, recimo. 5000 dolara. 
oba vežite sebe da u istom broju 
objavite i nešto što če pomoči 
najslromašnijlma da dodu do 
kompjutera — neko rešenje za sa- 
mogradnju Hi neki načrt za „uradi 
sam" pobot jšanje koje štedi pare. 
Ako biste baš bili princlpljelni, mo- 


po neki EPROM Hi nešto slično. 
Vi ste i do sada bili širokogrudi, sad 
pokažite i da ste široke ruke. 

Danko Mlaki 
Kazimirova 17 


Igre za velike 


Ja sam kupio kompjuter (imam 
..spektruma + 2 ") pre dva meseca. 
Na preporuku mojih drugova koji 
čitaju sva kompjuterske magazine, 
počeo sam da kupujem vaš list, kao 
i da čitam brojeve unazad. Moram 
vam priznati da mi ništa nije jasno, 
III da mi je malo jasno. Strašno 
puno se bavite Ijudima koji su se 
več sami toliko usavršlll da im ne 
treba neka naročita pomoč, a veo- 
ma malo pažnje posvečujete potpu- 
nim početnicima. *-•-*- 

morali Imati stalni , 
česlo) rubriku koja je posvečena 
ijudima koji upravo počin/u da raoe 
sa kompjuterom i ko/ima bi neko ko 
je veoma iskusan (na primer, Dejan 
Ristanovič) elegantno objasnlo ka- 
ko da priiično brzo postignu nešto 
u programiranju umesto da se sami 
i bez pomoči vrte u krugovima. 


Znate H vi da ima i nas odraslih 
koji se igramo, i to se dobro igra- 
mo. Kad ste več ustupiii veči deo 
stručnih članska več tamoznom 
PCju mogli ste bar da se potrudite 
da povremeno objavite i poneku 




igru (r . _ - _ 

kaz) posvečenu lom računaru. Kao 
mi povremeno do ruku dode strana 
štampa. prlmečujem da takvih igara 
ima. Nema ih puno, ali ih Ima. Zato 
obradujte i nas velike, koji Inače 
PCju, i dajte koju 


igru zc 


Goran Mrda 
aselje Bukvica 
Čačak 


Kad nam se hoče 


Ponekad nišam sasvim siguran 
kakav je vaš časopis. Kupim tako 
jedan broj i bude mi žao što sam 
dao pare za njega. Drugi put kupim 
ja „ Računara " pa kad vidim koliko 
su dobri poželim da kupim Još 
jedan primerak Istog broja. To ne- 
kako kao da nije baš previše ravno- 
merno. Mislim, kvalitet. Onda, dok 
sam razmišljao o torne, pela mi je 
na pamet spasonosna Ideja. Zašto 
vi morate da budete konvenclonal- 


zamerio, a iskreno verujem dao 
H čitaocl dele moje mišljenje. Pri- 
metio sam da je kod vas to malo 
drugačije. VI, baš naprotlv, najesen 
(verovatno kada se svi vrata sa 
odmora sveži i odmorni) Imate go- 
mllu zanlmljlvog i pažnje vredno 
ma terjala, a preko leta nas davite 
raznim suvoparnim rubrikama koje 
mogu iči bilo kad. Osvežite se. 

Goca Jankellč Senta 


dana u mesecu. Mogli biste 0 
uvedete novi fazon i da Izlazite kad 
god poželite Hi čim imate dovol/no 
dobrog materljala za nov ! broj. Ta- 
ko bi moglo da vam se desl da u 
jednom mesecu imate i po tri broja, 
a da onda par meseci mirujete Hi se 

Osim toga, tako biste naterati 


a novi broj ..Računara' 
e za ideju. Zar nije strašna? 

Zokl Milenkovič 
Zemun 










Hakerska se pesma ori 


O kompjuterskoj budučnosti uopšte več 
se sada može dovoljno naslutiti. O našoj 
kompjuterskoj budučnosti još i više. Ovo 
nisu grube (da ne kažem paušalne) procene 
na osnovu postoječih podataka — sve je 
zasnovano na strogo naučnim principima 
(koriščena literatura: Longitudinalne študi- 
je dr Smuka i šikse). 

Neke stvari je predvideo još I Paracel- 
zus: ,.Ko razdvaja teorlju od prakse, taj je 
budala i šareni majmun". Tako če doči do 
toga da če u budučnosti pirati i hakeri 
pisati najbolje asemblere, a kompjuterski 
eksperti najzad če savladati veštinu upotre- 
be džojstika, pa če u društvu postati poznati 
kao najbrži u rukovanju istim. 

Kao što znamo, računari su ti koji če 
omogučiti da vam rad predstavlja zadovolj- 
stvo. U budučnosti če ljudi s pesmom na 
usnama kretati ujutro na posao, radosni što 
če se ponovo videti sa svojim računarom 
(jer. u budučnosti če svi biti jednaki, svako 
če imati svoj računar, a neki i po pet-šest). 

Kompjuteri če biti jedina stvorenja koja 
če pristati da rade ono što im vi kažete, i to 
samo ako znate dovoljno dobar ili dovoljno 
fini način da Im to saopštite. Umesto nared- 
bi, postojače molbe u programskom jeziku. 
Npr: 

PLEASE, MAY I ASK 

IF NOT DISTURB 

VVOULD YOU BE SO KIND 

TO LOAD 

Tako če izgledati transformacija user 
triendty pristupa u friendly user. Analogno 
torne, tamo gde je jedan kompjuter opštio 
sa više korisnika, u budučnosti če jedan 
korisnik opštiti sa više kompjutera, što če 
značajno smanjiti društvenu napetost. 

Skolstvo če pretrpeti reformu koja če 
reformirati sve reforme. Deci če u školama 
računarske predmete predavati u vidu po- 
klona. Učenici če prestati da postavljaju 
neumesna pitanja u vezi sa računarima na 
koja profesori ne znaju da odgovore. Ume- 
sto toga. postavljače računarima neumesna 
pitanja u vezi sa profesorima. na koja če ovi 
itekako umeti da odgovore. 

Uopšte. promena vezanih za kompjutere 
biče koliko vam duša želi. 

Prestače se sa ugradivanjem računara u 
kučne aparate: umesto toga, kučni aparati 
če se ugradivati u računare. Tako če vaš 
kompjuter da vas pere. pegla, da vam kuva i 
da vam radi sve ostale korisno-prijatne 
radnje, ako je raspoložen. 

Problemi glasanja i demokratije biče 
rešeni: kompjuteri če glasati umesto nas 
(što se i danas dogada, samo u drugom 
oblikuj. Tako če najzad doči do 
dijalektičko-istorijskog ostvarenja termina 
..Izborna mašinerija". 

Sadašnji hakeri dobiče status prvobor- 
ca, a kompjuterski eksperti izboriče se za 
beneficirani radni staž i zvanje društveno- 
-programerskog radnika. 


Kompletna redakcija „Računara" biče 
pohranjena u mauzolej. 

SIZ-ovi če i dalje izdvajati samo onoliko 
koliko mogu, a računara če biti koliko nam 
treba, možda čak i manje. 

Postojače univerzalna tastatura za sve 
računare, ispisane čirilicom. 

Računarske knjige pisače ko hoče, a 
čitače ih svi ostali. 

Sasvim prirodno, biče razvijen ogroman 
broj specijalizovanih modela kompjutera, 
od kojih če najpoznatiji biti onaj za političa- 
re, kod kojeg tastatura neče biti povezana 
sa računarom. tako da če oni moči do mile 
volje da programiraju, a da time ne remete 
odvijanje programa. 

Razni klubovi ljubitelja pojedinih tipova 
računara doživeče iznenadujuče i vesele 
transformacije, sve u skladu sa Osnovnom 
Teorijom o Prelasku Kvantiteta u Kvalitet. 

Klubovi ljubitelja ..spektruma” pretvori- 
če se u mračne terorističke sekte. 

Klubovi ljubitelja „amstrada" izumreče 
prlrodnim procesom selekcije i borbe za 
opstanak. 



QL i njegovi sledbenici če ostati zapam- 
čeni samo po nejasnoj beleški iz Vujaklije. 

Ekstenzivnim istoriografskim študijama i 
arheološkim ispitivanjima biče ustanovljeno 
da je oekada zaista postojao računar po 
imenu BBC. i da nije legenda i fikcija, kao 
što se smatralo. 

Klubovi ljubitelja PC-a pretvoriče se u 
religiozni pokret, po usmerenju negde 
Izmedu egzistencijalnog budizma i katakli- 
zmičnog hriščanstva. 

..Komodor 64" če kao standard usvojiti 
nerazvijene zemlje; ovaj računar isporuči- 
vače se 14/ogromnim količinama zemljama 
trečeg, petog. šestog i ostalih svetova, 
zajedno sa džakovima žita i ozračenim 
mlekom. 


Intenzivnim radom na kreju 362 sluča|rx> 
če nastati prva prava veštačka inteligenc-, a 
koja če biti veoma glupa. 

Pošto če sva proveravanja, sumnje. dile- 
me pa i pitanja biti tretirana kao diverzije 
ostataka reakcionarne prošlosti, osnov* 
element svakog programa predstavljače 
molba-naredba RANDOMIZE CONSENZUS 

Kasnije če doslednim sagledavanje- 
kauzalnih odnosa biti utvrdeno da naš dug 
inostranstvu treba da otplačuju kompjuter, 
pa čemo stoga prekinuti diplomatske odno- 

Pogrešnom manipulacijom Informacija- 
ma o kompjuterima stvoriče se (i več se 
stvara) mišljenje da svi mogu i treba Os 
rade na kompjuteru. Ono što je nekada bilo 
ukusno sklonjeno da ne zbunjuje ljube, 
postače dostupno svima. Ali, ne mogu svi 
da upravljaju, kao što nam je poznato. Zato 
če biti stvoreni posebni kriterijumi koji če 
veoma precizno odredivati ko su ti ko 
mogu i smeju da upravljaju kompjuterom 
Pojaviče se mnoge popularne i rado čitane 
knjige u kojima če biti objašnjeno na ko. 
način svi oni koji ne umeju da upravljaju 
mašinom mogu slobodno da se obrate 
onima koji to umeju. a ovi če, opel. u 
njihovo ime uraditi sve što je potrebno. 11 
če bar pokušati. Da bi to sve zaista i bilo 
tako. specijalne komisije izdavače samo 
odabranima dozvole za držanje kompjutera 
sa rokom valjanosti od šest meseci. 

Pošto danas kompjuterima može da se 
bavi bilo ko. tako i računarski stručnjao 
izgledaju bilo kako. U budučnosti. medu- 
tim, naročitim metodama odabiranja postič> 
če se da svi kompjuterski eksperti izgledajL 
kuo Automan. 

Sasvim spontano doči če se do saznanja 
da obilje softvera ne predstavlja nikakvu 
prednost, več golemu opasnost koju pod 
hitno treba ukinuti. Mogučnost izbora stva- 
ra anarhičnu situaciju — zato če postojati 
po jedan. najviše dva ili tri programa koji če 
biti proglašeni kao zvanični i jedini za tu 
svrhu. Naravno, uvek če biti pojedinaca sa 
izrazito niškim nivoom društvene svesti ko)i 
če na svaki način pokušati da presnime 1 
sačuvaju i neke druge programe. Oni najo- 
koreliji učiče i po cele programe napamet 
samo da bi njima zarazili buduča pokoie- 
nja. Da se ne bi unosila pometnja i nesigur- 
nost medu korisnike kompjutera, a i uop- 
šte. da bi ljudi mogli lakše da se odluče 
koje če programe koristiti, te neo-pirate 
proganjače organi Proganjanja. zatvarat 
organi Zatvora i ukidati organi Ukidania 
sve dok ih definitivno ne potisnu organ 
Potiskivanja. 

Konačno če postati jasno da svaki pra-.i 
zaljubljenik u napredak mora da žei, 
ostvari status quo, jer samo u takvim us *o- 
vima može doči do svrsishodne promeoe. 
Treba hrabro dočekati sve te promene koje 
nailaze — I one če valjda jednom prestat, 
pa če najzad moči da se živi mirno i srečno 
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ureduje: Vlada Stojiljkovič 


RAZBARUŠENI SPRAJTOVI 


Usijani džojstik 


Pisarna je bilo: (a) kao kiše, i (b) iz 
raznih k ra jeva Jugoslavije. To volim. 

Povrh toga, bila su sasvim konkretna: 
ponudeni su priloži za razne rubrike. 
Priloži Ivana Bogdanoviča, Sate Konje- 
viča, Da mira Treinja, Dejana Matkovi- 
ča, Marinka Novaka, Sata Domlnkovl- 
ča, Hasana Bollča i Bojana Majeta 
(doduše, ne uvek svi) prihvačeni su; 
neke objavijujemo u ovom broju, a neke 
čemo kasnije. 

Najplodniji je bio i najviše aplauza 
pobrao Marinko Novak. „Nadam se da 
čemo i dalje uspješno saradivati", veli 
on, a mi odgovaramo: naravno, Marinko, 


kom autobiografskom tekstu sastavi je- 
nom za jedan pozorišni program, napi- 
sao je kako je njegov prvi Izvedeni 
komad prošao ioše, i sledeču rečenicu 
počeo ovako: ..Ohrabren prvim neu- 
spehom ..." 

No, nisu u svim pismima bili samo 
priloži. Tako Hasan Bolič, davši nam 
pokice za četiri igre, piše: „ Molim vas da 
objavite besmrtnost za BLACK THUN- 
DEB i SUICIDE EXPBESS. jer ih nikakd 
nišam uspio otkriti. Takoder i šifru za 
POLICE ACADEMV . " ivan Bogdanovič 
(pokice za „atari") zastao je u igri BCS 
OUEST FOB TIBES, ne mogavši da pre- 
de treču reku: „1. Kornjače, 2. ptica. 3. 
?" 


1 + 1 + 1 + 1 =4 


Rubrika i nije rubrika ako se u časopisu 
pojavi samo jedanput. Nastavljam ono što 
Aleksander Pantič započeo u ..Računari- 
~ a 26". Ovaj put, na redu su simulacije trka 


Uostalom, o ve su Strane otvorene za 
s ve upotrebljive tekstove, mape i pokice. 
Prirodno, svaka rubrika ima svoja pravila 
igre (jasno vidljiva, nadam se, svakoma 
ko je čita iz broja u broj). Dešava se da 
ih poneko ne poštuje sasvim, pa njegov 
prilog ostane neobjavljen — ati nije 
sramota ne uspeti otprve. Več dugo 
pamtim jednu Joneskovu caku: u krat- 


Kao i više puta dosad, ne znam. Kao i 
više puta dosad, znače neko drugi, pa če 
javiti. Hasane i Ivane, možda če vam več 
u sledečem broju odgovoriti neko ko 
zna, neko vama nepoznat. neko s vama 
solidaran. 

To je več postalo običaj u ovoj 
rubrici. 


CHEOUERED FLAG 

igra se pojavila zajedno sa „dugom". 
Bila je veoma ozbiljna. Svoje umeče vožnje 
-ogli ste pokazati na desetak pravih ili 
izmišljenih pista. Igrom su se oduševljavali, 
osim klinaca koji se oduševljavaju svakom 
: grom . i odrasli koji imaju vozačku dozvolu. 
uedutim, ovi prvi su bili mnogo uspešniji. I, 
tako. vreme prolazi. i na scenu stupa. . . 

POLE POSITION 

koji nas vodi još dalje. Sada ne 
-ožemo da biramo staže, ali oko nas juri 
: oš nekoliko ludih vozača koji se bore za 
šio bolje startno mesto u četvrt-, polu- i 

• e ikom linalu. I kada i tu pobedite, dobijate 
•■eiiku nagradu u vidu kratke, slatke melodi- 
je. Bljaaahl 

3 D GRAND PRIX 

igru sam igrao kod komšije na ..amstra- 
du" i oduševio se (na istom računaru igrao 
sam i PP). Grafika je izvršna, računar ne 
škriari sa bojama i zvukom (dodavanje 
jasa, kočenje, sudar). Okružen sam savrše- 
-'o animiranim bolidima, publika se nalazi 
s. ud a pored piste i bučno skandira. Sve u 
svemu, kompletna, vrlo dopadljiva igra, 
•dju preporučujem svima (naravno „am- 
stradovcima"). 

SCALEXTRIC 

Ova igra nije tako dobra kao prethodna, 
a i je još dopadljivija jer ima mogučnostza 
gru udvoje i kreiranje sopstvenog poligo- 
a Kad završite igru, videčete vrlo lepo 
animiranu sliku na kojoj su predstavljeni 

• ozači jodan koji likuje i drugi koji pokuša- 
va (ali ne može) da bude ravnodušan zbog 
poraza. Dobra zabaval 


Bojan Majer 
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Mirisi iz kuhinje 

INDIJANA 

DŽONS 


Biče ga — /// je bar tako obečano — 
za ..spektrum", „komodor", ..amstrad" i 
„atari". što praktično znači da niko 
neče ostati kratkih rukava. 

Petočlana autorska ekipa uglavnom 
se držala filma. Igra počinje u ogro- 
mnom podzemnom kompleksu gde za 
zlog Motu Bama crnči i rmbači gomila 
dece. Indijana Dlons mora spasti petoro, 
i to tako što če svojim vernim korbačem 
razbiti katance na njihovim čelijama (ni- 
sta lakše) — ali pošto sva deca nisu na 
jednom nivou, sled uje mu lomatanje po 
rasklimatanlm merdevlnama / uzanim 


stezama Zlikovčeve sluge ne moramo ni 
pominjatl. 

Posle spasavanja dece dolazi potpu- 
no sumanuta vožnja rudničkim vagone- 
tom, začinjena borbom sa preživelim 
čuvarima. Jedino D/onsovo oružje jeste i 
os raje korbač 

Treči čin se odvija u hramu. Zadatak: 
pokupiti tajanstveno drago kamenje 
skriveno Ispod statute boginje Kali. 

Posle roga saznajemo za jedno sadi- 
stlčko pravilo igre: kroz sva tri čina 
moramo proči još dvaput. Tek onda 
možemo uči u finale: batrganje po mo- 
stu od užadi, razapetom preko duboke i 
preduboke provalije (o. da. tu su i krvo- 
žednl neprijateiji. nemojmo ih nipošto 
za bora viti j. Ako iznesete živu giavu. za- 
vršili ste Igru. 

Brzo, veoma brzo stižu nove Igre Iz 
Engleske u Jugoslavijo. Ko H če ovu 
očitati prvi ? Ko če je prvi preči do kraja 7 
Ko če nam prvi javiti o torne 7 





RAZBARUŠENI SPRAJTOVI = 


EVERGREEN/NEVERGREEN 


Gotovo je, gotovo! 


slabo, I to u stranu u koju želite. Sve je 
napravljeno izuzetno vjerno i stvarno. Na I 
primjer, vidite sjenu loptice; kada pogri- 
ješite i pogodite mrežu, potrdi klinac ko ji jj 
pokupi iopticu. Sve u svemu, simulacija M 


NEMESIS THE 
WARLOCK 


MATCH POINT 


a sva vremena. 


Vjerovatno čete se zapitati: zašto tako 
stara igra kao Sto je MATCH POINT? 
Odgovor je jednostavan: MATCH POINT 
je jedina prava teniska simulacija na 
,, spektrumu ". Sve pokrete koje ste gle- 
dali u pravim mečevima možete izvesti i 
' | u igri: bekhend, torhend. return, pasing 
shot, bekhend spin, torhend spin, volej, 


Nevergreen 

WAR 


Ne volim glupe, svemirske. pucačke igre 
koje rezuitiraju oteklinama na prstima i 
defektima na tastaturi Hi joysticku. Još 
ako igra ima mati ekrančič na kojem 
igrate, a tri puta je manji od ekrana, 
promaiaj je potpun. Takav Šrot ne učita- 
vam u moj „ spektrum “. 


gre | 
a i ■ 
loS | 
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Randomize Game 


Priča za opsertarertje 

U ovo doba godine ima — na žalost 
— dosta radnih ljudi i gradana koji, 
vrativSi se s letovanja, zatiču svoje sta- 
nove obijere. Priče o torne slušamo 
napeto i bez daha ; obuzima nas mno- 
štvo emocija. 

AH svoju prtču nemarno: ta ko če nas 
pokrasti kad nam je kompjuter Jedino 
blago? 

Nista za to: postoji provizorni spisak 

t. ..Pokrall su mi sve, samo su komp- 
juter ostavili . " 

2. „Uzell su mi samo kompjuter, dru- 
go nista nisu ni pip nuli. " 

3. .Zamisli bitange: ostavili mi cedu- 
tju SRAM TE BILO, ZAR NEMAŠ NIJED- 
NU IGRU IZ OVE GODINE?" 

4. „Čim sam video da mi je džojstik 
pokvaren, znao sam da je neko vršljao 
po stanu. " 

5. potrpao sve u torbu, i kad je 

več hteo da zbriše, video kompjuter. 
Seo, učitao GAUNTLET, čelu noč se 
mučio, ali dalje od trečeg nivoa: ništal 
Svanula zora, ja stigao s voza, otključa- 
vam vrata, čujem nekog kako psuje 
iznutra 

Birajte Sta hočete. III smislite još 
nešto. 


bio sasvim nepredviden: kad je došla do 
kraja, dečak je razrogačio oči i sav 
zadivijen rekao: „Mama, pa ti si je prošta 
do kraja!" 

Ne shvativši to baš najbolje, majka je 
samo klimnula glavom. Tada ju je klinac 
upitao: „S pokicom Hi bez?" 


Priča za uvese/javanje 

„Ti radiš one Razbarušene spra- 
tove?" 

..Sprajtove", rekoh. 

..Svejedno, sprajtove", reče taj čovek, 
o kome znam samo jedno: da piše 
tgkstove za novokomponovane narodne 
pesme. „ 'Teo sam da te pitam za neke 


Priča za nastavljanje 


Ispostavilo se da mu trebaju kompju- 
terski termini: hteo je da ih uklopi u 
pesme o kompjuterskim igrama „jer to 
je sad glavna moda". U tom trenutku 
imao je samo dva kupleta: „Ja se igram 
na mom komodoru/a u selu neka drugi 
oru" i ..Igraš VVARLOCK cele noči/a ja 
venem u sam oči". 

„Rimuju se bajt i sprajt", rekoh, „pa 
onda DOT I PLOT, INT I PRINT. . . 

„Ko če to da razume?", prekide me 
on. „Je i' može nešto da je kompjuterski, 
ai' da se razume?" 

Postajao je dosadan. Kako da ga 
otkačim? ..Pitaču čitaoce", rekoh. 

„Flno. Vajda če smisle nešto bolje 
nego taj tvoj bajat". 

„Bajt". rekoh. 


Malo-malo. pa neki rekord. Vladi- 
mir Staklč, jedan od saradnika u ovom 
bloku, došao je do 4, 155.500 (četiri mi- 
liona sto pedeset pet hiljada i petsto) 
poena igraj uči VIE AR KUN G FU. Kaže 
da mu nije bilo teško i da se može i više, 
naročilo kad se dobro prouče osobine 
protivnikš (a pomaže i AUTOFIRE). 

Može i više? Ne može više? Ne znam. 
Saznaču ako se javi neko ko je premašio 
Vladimira. / ako kaže kako je to po- 


Priča za saosečanje 

Gurao je težak zaobljen kamen uz 
padinu strmog brda. Znoja v i zadihan, 
poslednjom ga je snagom dogurao do 




Priča za rasanjivanje 


Kamen mu se tada ote iz ruku i 
skotrl/a se do podnožja. 

On uzdahnu, side u podnožje i pono- ji 
vo stade gurati kamen uzbrdo. Na vrhu • 
se zli dogadaj ponovi. On još jednom : 
side u podnožje i poče ispočetka. 

/ tako se to ponavljalo neprestano, i 
bezbroj puta dnevno, iz dana u dan, iz c 
godine u godinu, iz veka u vek. 

„Aman", zavapi najzad Sizif, „hoču H 
več jednom uči u drugi nivo?" \ 


Cilj igre je da Kao Nemesis, junak 
stripova iz serije 2000 A.O. uništite svog 
smrtnog neprijatelja Torkemadu. Koji vam 
je zarobio dušu. Možete da Koristite svo< 
maS, laserski pištol j i kisel inu. Mač možete 
da Koristite kada nemate municiju za lase-- 
skl plštolj, a nju obnavljajte sakupljaiofc 
male sive kutije. razbacane po ekranu 
Kiselinu izbacujete pritiskom na „space 
Ako se u trenutku kada kiselina dodtme 
Ivice ekrana nalazite njoj okrenuti ledir-.a 
držite „space", kiselina če se odbiti od nje 
Tako stoječi u mestu i okrečuči se čas na 
jednu, čas na drugu stranu, možete da 
postignete da kiselina šeta levo-desno. ubi- 



jajuči neprijatelje. Isto tako, ako se priljubi- 
te uz levu ivicu ekrana i pritisnete ..space 
kiselina če se pojaviti sa desne Strane 
U donjem levom uglu vidite ruku koja 
drži vaše srce i steže ga svaki put kad ste 
pogodeni. Kada vas pogode po 13. put. 
mrtvi ste. Ispod nje je brojač koji vam 
pokazuje koliko još neprijatelja morate da 
ubijete da biste mogli da predete na sledeč- 
ekran. Pored njega je brojač preostale količi- 
ne kiseline. a desno od brojača broj raspo- 
loživih metaka, koji se prikupljanjem kut*a 
povečava za 1 2. Sasvim desno je Torkerra- 
dln lik koji se polako popunjava. Da biste 
prešli u viši nivo, morate pobiti odrede--, 
kvotu Torkemadinih ratnika. 



VARL DOC 


Na početku se pojavljuje Torkemadina 
poruka, koja bi trebalo da vas zaplaši 
..Dakle, zli tudinče, misliš da bi mogao -s 
pobediš velikog gospodara Termajta" Poti- 
snite dugme na palici i krenimo: 

EKRAN 1: Pokupite tri kutije s mun-: - 
jom i ubijte 25 Torkemadinih slugu. Naje-: 
Ije je da ih na zemlji dočekujete lasersk - 
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; štol jem. Zatim Krenite desno i dočekače 
.as poruka koja 6e vas pratiti posle svakog 
ekrana: ..Možeš bežati, Nemesls, ali ne 
-ožeš se sakritl od mog duha koji če te 
_ -ek progoniti". 

EKRAN 2: Pokupite 5 kutija. Kvota: 30 
'»prijatelja. I ovde je najbolje da ih dočeku- 
jete na zemlji. Zatim se popnite na platfor- 
~ - u gornjem desnom uglu i skočite. 

EKRAN 3: Ovde imate 3 kutije i kvotu od 
taKode 30 neprijatelja. Najbolje je da ih 
sačekujete na najvišoj platformi dok pada- 
j Kada očistite ekran, skočite gore. 

EKRAN 4: Sada imate samo dve kutije 
-a raspolaganju, tako da od 31 neprijatelja, 

- n sedmoricu morate likvidirati mačem ili 
taselinom. Da biste stigli na gornju platfor- 

- - morate da naslažete tela na srednjoj. 
Odatle, preko gornje, skočite na 

EKRAN 5: Pokupite tri kutije i ubijte 23 
-»prijatelja tako što čete ih dočekivati dok 
budu padali u provaliju, a zatim sa gornje 
p atforme idite levo. 

EKRAN 6: Uzmite tri kutije. Kvota je 27 
-prkemadinih slugu. Na kraju padnite u 
provaliju. 

EKRAN 7: Ubijte mačem ili kiselinom 40 
-»prijatelja i padnite dole. 

EKRAN 8: Pokupite 7 kutija i dočekujte 
-»prijatelje dok budu padali. Kada naslaže- 
'e 45 tela, krenite levo. 

EKRAN 9: Kvota Je: 30 neprijatelja. Po- 
s _žite se mačem. Popnite se na najvišu 
o arformu i skočite. 

EKRAN 10: Pošto ste se pojavili na levoj 

: ekrana imate na raspolaganju samo tri 
od 6 kutija. Pokupite kutije i gadajte tako da 
se teta (ukupno 19) naslažu na levoj platfor- 

- Preko njih stignite do najviše platforme 
s »jočite. 

EKRAN 11: Kvota: 18 neprijatelja. Pono- 
rs proceduru sa prethodnog ekrana. 

EKRANA 12: Smaknite 35 neprijatelja i 
preko njihovih tela predite preko provalije, 
a zatim idite desno. 

EKRAN 13: Pokupite dve kutije i elimini- 
&te 45 neprijatelja, tako da tela naslažete 
na levu gornju platformu; zatim preko njih 
skočite gore. 

EKRAN 14: 3 kutije, 50 neprijatelja. 
Padnite u provaliju. 

EKRAN 15: 6 razbacanih kutija, 45 Tor- 
»»-nadinih slugu. Padnite u provaliju. 

EKRAN 16: Ovde nemate kutiju s muni- 
ajom. tako da 65 neprijatelja morate da 
ubijete mačem, Kada to uradite, izidite 

EKRAN 17: 2 kutije, 45 neprijatelja. Sa 
gornje platforme skočite uvls. 

EKRAN 18: 65 neprijatelja, 6 kutija. 
p-eko tela se popnite na gornju platformu i 
zOite desno. 

EKRAN 19: Pokupite tri kutije, eliminiši- 
-s 25 neprijatelja i padnite u provaliju. 

EKRAN 20: 13 kutija, 97 neprijatelja. Ako 
“ jradite. Izidite desno. 

EKRAN 21: Pošto nemate kutije, 15 
-»prijatelja posecite mačem i padnite u 

EKRAN 22: Ovo je poslednji ekran. Po- 
secite 99 neprijatelja i padnite. 

To je zadnje što ste Imali da uradite. Na 
esranu se pojavljuje poruka: 

..Nemeela je prišao Torkemadi i zario 

- - svoj mač Exessus pravo u srce i njego- 
a duša se uzdignula prema zvezdama, 

r-ačena Torkemadinom samrtnlm kora- 
kom: Osvetiču se. . 

Vladan Aleksič 
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Gotovo je, gotovo 


HEAD OVER 
HEELS 

Galaksiju gdje ravnopravno žive biča 
različitih sposobnosti (JUMPERS, ili skaka- 
či i RUNNERS, ili trkači; prvi skaču i mogu 
pucati. a drugi su brzi i mogu nositi jedan 
predmet), napala je imperija Črnog Zuba 
(Blacktoolh Empire). Oni su na svaku pla- 
netu postavili svoje baze koje sadrže po 
jednu krunu (kruna ima 5). U tim krunama 
je središte moči Črnog Zuba, no postavlje- 
ne su na neobičnim mjestima. 

Neposredno prije napada, manjina Sta- 
novnika uspjela se sakriti u jednu od baza i 
tamo se zabarikadirati. Saznali su da če se 
svaka kruna — ako je netko dotakne — 
pojaviti u toj prostoriji te izgubiti svaku 
moč. (Valjda se zato ta prostorija zove 
Freedom, tj. sloboda). Jedan JUMPER i 
jedan RUNNER izabrani su da vode protiv 
zla; kontroliraš ih ti. 

Sticajem okolnosti, kod teleportiranja na 
okupiranu planetu, JUMPER i RUNNER su 
dostavljeni odvojeno, tako da ti je prvi 
zadatak da ih spojiš (JUMPER mora RUN- 
NER-u doči točno na glavu), da bi se 
njihove moči pomiješale („zajedno smo 
jači"). Da bi skakač mogao pucati a trkač 
nositi predmete (samo unutar jedne prosto- 
rije). moraš nači odgovarajuče predmete 
(za trkača municiju i sprej, a za skakača 
torbicu). To je, dakle, drugi zadatak (u 



stvari, prvo to moraš obaviti). Treči ti je 
poznat: nači i dotaknuti krune. . . ehl 

Te uvjete ne možeš ispuniti bez pouko- 

42197, 0 (besmrtnost za obje spodobe) i 

35317, 0 (trajnost pozitivnog efekta; nai- 
me, svako pomagalo djeluje samo privre- 
meno, a ovaj pouk njegovo dejstvo čini 
neograničenim). 

Mali savjet: pazi se prostorija do čijih 
vrata ne može skočiti sa poda. U normal- 
nim uvjetima — bez pouka — tu gineš. 

Poukovi se u SPEC-MAC verziju ubacuju 

MERGE " " 

20 CLEAR 24899: POKE 23797. 0: RAND 
USR 23760: 

POKE 35317, 0: POKE 42197. 0: RAND 
USR 23800 

RUN 



broj — teleport 

označio sam samo četlri takve, jer su najbliže — a kad ih pokupiš, ostale ti ne trebaju 
broj + „p" — teleport koji te vrača na početnl teleport date planete 
ostala slova — nastavcl prostorija 
točkaste linije — donje prostorije 

UPOZORENJE: mjestimice češ nalčl na nešto nallk ribi, što znači da češ u idučoj igri startati od tog 
mjesta. To na mapi nišam označio. jer ti nije potrebno ako imaš poukove (gubiš sva poboljšanja). 

(Tekst I mapa: Dean Sebulič) 


Gotovo je, gotovo! 
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KRAKOUT 

(„Spektrum“) 

KRAKOUT je nova Igra, Inspirisana sta- 
rim „hltom" THRO' THE WALL. lako se pre 
KRAKOUT-a pojavio ARKANOID, igra sa 
istom temom, moje je mišljenje da je novi- 
je — bolje, te ovo novo preporučujem za 
višekratnu upotrebu. 

Cilj je jednostavan: srušiti sve clgle u 
zidu (igrač je, naime, zidar kojl mora, pre 
nego što počne sa gradnjom nove kuče, da 
sruši stari zid). Ako ovo ne razumeš, učitaj 
drugi program sa demonstracione kasete 
HORIZONS, strana B, I sve če ti biti jasno. 
Da se ne bi pričalo da je GREMLIN ukrao 
PSION-u ideju, igra je nafilovana sledečim 
dodacima: 

1. Pločice sa različitim slovima imaju, 
naravno, različita dejstva: 

a) M daje palici metak: kada se nadeš 
ispred nekog reda sa puno pločica (cigli) 
pritisni pucanje i. . . 

b) O poboljšava odbranu, dodaje još 
jednu palicu, 

c) E povečava palicu, 



d) G postiže da se lopta lepi za palicu, 
pa možete da ciljate, 

e) B je bomba: kada je pogodiš, sve oko 
nje nestaje, 

f) X je život više, 

g) S postavlja zid iza tebe, pa ne da 
loptici da ode u nepovrat (ali pazi: ništa nije 
večno, pa ni ovaj zid), I 

h) X/S poništava bilo koje od poboljša- 
nja, osim pod e i f. 

Ne možete imati sve pogodnosti odjed- 
nom, ne računajuči one pod, e, ( i g. 

2. Takode postojl i mnogo smetala: 

a) PCELA parališe palicu kada je udari 
do kraja, 


b) KEGLA parališe palicu kada je udan 
za trenutak, 

c) BURE KOJE ROTIRA nuištava sve 
pred sobom, osim neuništivih cigli. loptice i 
palice (na nekom visokom nivou to je jec *n 
način da se sruši zid), 

d) ROMB KOJI LETI daje još jednu lop- 
tu, ali samo kada loptica udari u njega. 

c) ROMB IZNAD PALICE Ima specifično 
dejstvo: kada ga palica dotakne, prelazi se 
nekoliko nivoa unapred (nešto kao te-e- 
port), 

f) ROTIRAJUČA ZVEZDA unlštava sve 
pred sobom, ali samo ako je udari tvoja 
lopta, 

g) MALA LOPTA je šaljiva, ali ozbiljna. 
Zašto, videšeč sam: pogodi je, ali ti ja to ne 
preporučujem. 

U meniju pre početka igre možeš da 
promeniš mnoge elemente (brzinu lopte 
poziciju palice,, zvuk itd.). Postoje i pločice 
koje su neuništive, a i one koje moraš 
nekoliko puta da pogodiš da bi nastale 
Oblici zidova su razllčitl, od klasičnog. do 
nadreallstičkog, š la Salvador Dali. 

To bi bilo sve. Ako si imao petieu iz 
lizike u lekciji ..Slaganje vektora", imačeš 
HI score u ovoj igri. SREČNO! 

Darko Stani&č 


Poukova mreža 


„Komodor 64“ Saša Dominkovič 

COMMANDO POKE 2160, 255 

POKE 13590, 0 bezbroj života 
POKE 2409, 44 

POKE 9906, x ( x = broj života, najviše 255) 
GHOSTBUSTERS POKE 22014, 9 (besmrtnost) 

POKE 38456, 96 (energija) 

POKE 34777, 169 (bezbroj života) 

YIE AR KUNO FU POKE 36445. 173 (besmrtnost) 

POKE 41603. 208 (igra bez protivnika) 


„Komodor 64" 


Hasan Bolič 


FIRE TRAK Učltajte igru i startujte je. Kad izgubite sve živote, 
resetirajte računar I kucajte: POKE 12285. 234: POKE 
12286, 234: SYS 921,6 

AURIGA Isti postupak, ali drugi poukov!: POKE 10536, 234: POKE 
10537, 234 POKE 10538, 234: SYS 8194 

KRAKOUT 

(verzija SYNTAX 2001) POKE 47775, 234: POKE 47776, 234: 

POKE 47777, 234: RUN 

ORANGE SOUASH POKE 16050, X (x=nlvo. od 1 do 10) 

POKE 17530, 234: POKE 17531, 234: POKE 17532, 


234: 

RUN (besmrtnost, tj. neograničena energija) 


DIAMONDS POKE 8.0 POKE 744,16 X = USR(40960) 

Sada unijeti i stanovati: 

10 RESTORE 1000: FOR X = 0 TO 25:'READ Y: POKE 
180+X,Y: 

NEXT X 

1000 DATA 169, 96, 141, 39, 8, 32, 8, 8, 169, 76, 141 
80, 21, 169, 88. 141. 81, 21, 169. 21, 141. 82. 21. 

76, 98, 10 
2000 END 

Stavite DIAMONDS u kasetofon, otkucajte X+USR(62404) i 
pritisnite RETURN. Posle signala pritisnite R i startujte 
kasetu. Kad se pojavi zaglavlje, Imate tačno 1,5 sekundu da 
pritisnete REŠET. Ako ste uspjeli, otkucajte 
X“USR(1880) I pustite da se učita ostatak igre. 


fm 






Kura je namenjen svima bez 

Počinje 15. septembra 1987 
godine i trajače 3,5 meseca, 
termini 2 puta nedeljno. 

Cena je 24.000,— din. za 
zaposlene e 19.000. — din. za 
;e. Moguča uplata 
u tri mesečne rate. Moguče je 
organizovanje specijalizovanlh 
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Sveže učitanc 


UL 


,,SPEKTRUM“ 





CIUARTET 

KVARTET 

A ko niste videi I kvartet ko/l se Uvodi u 
duetu (a mofe I solo), sad vam je prilika. 

U igri /esu Satiri lika. ali ne mažeta 




TAI-PAN 


Dalekl I stok postaje (postan je) opite 
mesto kompjuterskih i gara . Nijedna boritečka 
veitina nlje zaobidena, nijedan hram nenačr- 
ten, nijedna šoija čaja nepopljena. 

Neiskoriičeno le ostalo Joi samo nekoliko 
naslova i zapleta. Ovde. pod naslovom Tai- 
Pan, zaplet našteje Hm krenete u trgovačke 
avanture s namerom da se obogatite kao 
nlko dosad. Prevozite robu U jedne luke u 
drugu, prodajate je, kupujete novu, strepite 
od toieg vremena I joi gorih gusara, povre- 
meno i sami postajate gusar, vrbujete posadu 
načinima časnim I neiasnlm, zadužujete se i 
otplačujete dug . . . ukratko, patite više nego 
kir-Janja i Šajlok zajedno. 

Na početku ste, naravno, nlko i niita: 
tražite pare za kupovinu broda, pa onda 
tražlte brod. pa zalihe, pa posadu, pa robu; 
potom blrate pomorski put, a ako st/gnete živi 
i zdravi temo kuda ste poill, valja vam nači 
skladiite i kupce. Sve vreme morate računat! i 
planirati (jer, naravno, svaka opcija Ima ptu- 
seva I minusa), I pri tom ne gubitl vreme u luči . 
(rastu Izdaci za Ishranu posade, ležarina Itd.) 

Na kraju čete se (možda) obogatiti, na 
čemu če vam sinovi, unuci i praunuci biti 
zahvalni. Kako če vama biti, ne znam. 





MAGNETNI MAKS 


Joi jednom ste učltali apokallpsu. 

Planeta Zemlja razvaljana je uzduž I po- 
preko, vanzemaljci žare i pate, preživeli Ze- 
mljani zavukll su se duboko u podzemlje . 
ali robot Maks, s malo sreče, može rasteta n 
agresora. 
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